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So gut wie der Vorganger oder seelenlose Kopie? Wir nehmen 


das PS4-exklusive Souls-like unter die Lupe. A — 
Ne 
ze FINAL FANTASY 7 REMAKE 
\| 


| Letzte große Vorschau mit neuen Infos vor dem Test 
4 


BEILEGER WEG? 
SCANNE DEN CODE! 


25 ЕЕ 


ERHALTLICH AB DEM 10.04.2020 
------- - ӨӨ Ф fnafantasyvii fvii-remake.com 


еттек — — ee eee 
eee eee ere Н 


© 1997, 2020 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved. CHARACTER DESIGN: TETSUYA NOMURA/ROBERTO FERRARI LOGO ILLUSTRATION: © 1997 YOSHITAKA AMANO с Q UARE E N IX 
FINAL FANTASY, FINAL FANTASY VII REMAKE, SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks or trademarks of Square Enix Holdings Co., Ltd. 


Geh doch zu Hause! 


Bild: Good Studio@Adobe Stock/Montage: Computec 


Im Zeichen der Corona-Krise haben auch wir uns natürlich dazu entschlossen, von zu Hause zu arbeiten. 


Das Allerwichtigste erst einmal direkt vornweg: Wir hoffen, euch und euren 
Liebsten geht es gut! Denn das ist weitaus wichtiger als alles, was aktuell 
aufgrund des Virus in der Games-Branche passiert. Nichtsdestotrotz 

sind natürlich auch hier die Auswirkungen spürbar: Die GDC und die E3 
wurden gecancelt, zahlreiche Außentermine abgesagt und wir sind bis 

auf wenige Ausnahmen ins Homeoffice gewechselt. Diese Zeilen tippe ich 
etwa daheim an meinem PC, die Artikel der Kollegen sind ebenso entstan- 
den — das ist zurzeit eben das einzig Vernünftige. Und wenn man sich so 
итіһдгі, ist das in der Games-Branche beinahe überall so — ausführlicher 
gehen wir auf das Thema in unserer Quartett-Rubrik ein. Bevor wir uns alle 
in die weitestgehend freiwillige Isolation begeben haben, fanden aber na- 
türlich noch einige Events statt und Testversionen trudeln natürlich auch 
weiter fleißig bei uns ein. Eine davon: Nioh 2. Das PS4-exklusive Souls-like 


haben wir daher auch zu unserem Cover-Thema auserkoren, in unserem 
ausführlichen Test lest ihr, wie das Samurai-Abenteuer im Vergleich zum 
hochgelobten Vorgänger ausfällt. Selbiges gilt für Doom Eternal, das wir 
so eben noch mit viel Mühe in das Heft hieven konnten - es hat sich aber 
auf jeden Fall gelohnt! Unterwegs waren wir wie erwähnt auch noch in 
wenigen Ausnahmefällen, etwa für Trials of Mana, Wasteland 3 oder allen 
voran natürlich für das sehnsüchtig erwartete Final Fantasy 7. 
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PC Games 
~ Ausgabe 04/20 


Baldur’s Gate 1 und 2 sind 
absolute Meilensteine des 
Rollenspiel-Genres. Für die 
Coverstory in der PC Games 
schauten wir uns nun den 
dritten Teil der Reihe an und 
sprachen mit den Entwicklern. 
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DOOM ETERNAL GOODBYE, 305! 


| „Oooohhhh, ist das süß!!“ 
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Die DC-Filme der letzten 
Jahre schwankten ja 
meist zwischen „Меһ“ 
und Vollkatastrophe. 
Wonder Woman war eine 
Ausnahme, nun folgt mit 
А 1984 endlich Teil 2. 


hallte es in den letzten 
Tagen mehrfach durch 
die Büroräume — Animal 
Crossing sei Dank. Mit der 
Lebenssimulation hat die 
Switch den nächsten Hit. 
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Schwer, schwerer, am schwersten? Während des Tests von Nioh 2 wurde viel 
geflucht und viele Gamepads wurden fast zerstört. Hat sich der Stress gelohnt? 


Nioh 2 Жж. 
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“Final Fantasy 7 ist nicht das einzige Square-Enix-Rollenspiel, welches in absehbarer 
Zeit ein Remake erhält. Wir konnten Trials of Mana bereits ausgiebig ausprobieren! 


4. Doom Eternal 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und КОС intormationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Amnesia: Nachfolger zur Horror-Reihe angekündigt 


Es wird wieder ne Die Horrorserie, die bewusst auf Kämpfe verzichtet, kehrt endlich zurück. 


Das Spiel folgt nicht den Geschichten der Vorgänger, sondern setzt | 
auf einen neuen Handlungsort und eine neue Protagonistin. 


ADVENTURE | Frictional Games, die 
Macher von Amnesia: Dark Descent 
und Machine for Pigs, haben einen 
Nachfolger mit dem Namen Rebirth 
angekündigt. Das Sequel soll einige 
Neuerungen beinhalten, euch aber 
weiterhin das Fürchten lehren. Zehn 
Jahre nach dem Vorgänger soll mit 
einem neuen Protagonisten, einem 
neuen Setting und einer neuen Sto- 
ry frischer Wind in die Horror-Reihe 
gebracht werden. Trotzdem bleiben 
die Entwickler den Wurzeln treu und 
möchten nichts komplett Neues er- 
finden und keine neuen Gimmicks 
einbauen — Amnesia soll Amnesia 
bleiben. Allerdings möchte Frictional 


Games auch etwas Neues abliefern. 
Wiederholung sei laut den Entwick- 
lern eine Todsünde im Horror-Genre. 
Alte Features werden verfeinert und 
alles, was die Spieler bisher von Am- 
nesia kennen und schätzen, soll auf 
ein neues Level gehoben werden. 
Dabei wird Amnesia laut den Ent- 
wicklern keine Karnevalattraktion 
voller Jumpscares, sondern eine 
emotional erschütternde Reise. Es 
soll die Spieler auf eine Art und Wei- 
se testen, wie sie es noch nie erlebt 
haben, und Sachen aufzeigen, die 
ihnen wirklich Angst einflößen. In 
Amnesia: Rebirth können wir wie- 
der eine durchdachte Gruselatmo- 


Wieder dürfen wir uns auf verfallene, gruselige Lokalitäten einstellen. ` 


ie? 


Welcher Horror uns wohl diesmal durch die Levels jagen wird? 


sphäre erwarten, die einen Teil der 
Spieler zum Abbruch zwingen wird. 
Dem Trailer und den ersten Bildern 
ist zu entnehmen, dass wir in die 
Rolle einer Protagonistin schlüpfen. 
Das Horror-Action-Adventure soll 
diesen Herbst für Playstation 4 und 
PC erscheinen. Dann wird der Wahn- 
sinn wieder Einzug in die Häuser der 
Spieler halten und Angst und Schre- 
cken verbreiten. 

Die Amnesia-Reihe und der 
zuständige Entwickler haben üb- 
rigens eine bewegte Geschichte 
hinter sich. 2009 steckte Frictional 
Games in einer Krise. Mit schwin- 
dendem Kapital und nur wenig 


Zeit entwickelten sie Amnesia: The 
Dark Descent. Das Spiel übertraf 
die Erwartungen der Entwickler 
und wurde zu einem Inbegriff von 
narrativem Horror. Noch heute ist 
es Bestandteil von Let’s Plays und 
Livestreams. Es verkaufte über eine 
Million Exemplare und gab dem 
Studio somit mehr als das Zehn- 
fache seiner Entwicklungskosten 
zurück. Mit dem neuen Ableger 
und dem damit dritten Teil kehren 
die Entwickler zu ihren Wurzeln 
zurück und wollen den Spielern 
die Gänsehaut, den Grusel und den 
Nervenkitzel der Welt von Amnesia 
zurückbringen. MICHAEL LEIBNER 


Test Drive: Teil 3 der Rennspiel-Reihe in Arbeit 


Glühender Asphalt, teure Autos und eine offene Welt: Rennspiel-Fans bekommen neues Futter. 


RENNSPIEL | Über neun Jahre nach der letzten Episode der Rennspiel-Reihe wurde ein 
dritter Teil indirekt angekündigt: In einem Interview verriet der französische Publisher Na- 
con, dass er derzeit mit dem Entwicklerstudio Kylotonn am nächsten Teil von Test Drive 
Unlimited arbeitet. Es soll das bisher größte Projekt des Publishers sein. Kylotonn ist unter 
anderem für die WRC-Reihe und Isle of Man TT bekannt. Ob der dritte Teil der Test-Drive- 
Unlimited-Reihe jedoch erfolgreich wird, bleibt abzuwarten, da bereits beim gefloppten 
zweiten Teil sehr viel versprochen wurde, was man letzten Endes nicht einhalten konnte. 
So lag beispielsweise bereits bei Test Drive Unlimited 2 der Fokus auf dem Online-Modus, 
welcher letztlich ganz nett war, aber auch nicht richtig überzeugen konnte. Gerade mit der 
trägen Fahrphysik und der veralteten technischen Umsetzung holte sich der zweite Teil 
der eigentlich so beliebten Rennspiel-Reihe mehr als nur einen platten Reifen. Wir sind 
sehr gespannt, was Entwickler Kylotonn letztendlich abliefern wird, schließlich sind die 
bisherigen Spiele des Studios allesamt nur mittelmäßig. MARVIN SCHUMACHER/CHRISTIAN DÖRRE 


‚Offizielle Scr nshots von TDU 3 gibt es noch nicht. 
Hier seht ihr ein Bild aus Test Drive Unlimited 2. 
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SPRACHAUSGABE 


„Versteh nicht, warum die Leute nicht mehr Wein trinken. Ich hab mir gerade ’nen schönen Rose für 1,89 Euro im Netto gekauft.“ 


Johannes baut seinen Weinkeller auf. 


Neues Worms 


Die brutalen Kriechviecher hauen wieder drauflos. 


Im Ankündigungstrailer vom neuen Worms 
= ` =. 2 — 
zerstört ein Wurm einen Fernseher. 


5 | Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 
- Т Konsolen-Generation! 


Release erst 2021? | 


Corona und seine Folgen: Eventuell geht 
es später als geplant mit der PS5 los. 


HARDWARE | Wenn auch noch unzählige offene Fragen zur PS5 
existieren, so stand doch eines fest: Ende 2020 erscheint sie und 
wird gemeinsam mit der Xbox Series X die nächste Konsolenge- 
neration einleiten. Jedoch das war vor Corona und nun scheint es 
nicht mehr so sicher, dass es dazu wirklich kommen wird. Mehrere 
Analysten gehen davon aus, dass durch die verzögerte Produkti- 
on und das Durcheinanderwerfen aller Planungen dieser Termin 
nicht mehr gehalten werden kann. Eine Verschiebung von PS5 
(und Xbox Series X, aber who cares) auf 2021 scheint somit immer 
wahrscheinlicher. Bis Redaktionsschluss hat Sony sich zum Wahr- 
heitsgehalt dieser These noch nicht zu Wort gemeldet. Kommen- 
den Monat werden wir wohl schon schlauer sein. LUKAS SCHMID 


Ledger in den Hauptrollen. 


HELDEN ZU 


Die Spielfilm-Highlights 
bei NITRO im April 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante Marti- 
al-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie 
bekannte und unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - 
dafür steht NITRO.WOOD! Bereits im März startete NITRO 
die James-Bond-Reihe. Im April folgen nun vier weitere 
007-Missionen mit Sean Connery in der Hauptrolle. 

Doch der Osterhase hat noch zwei weitere Highlights ins 
TV-Nest gelegt: Bereits am 1. April erklingt die Mundhar- 
monika Ennio Morricones von Spiel mir das Lied vom Tod. 
Abgeschlossen wird die NITRO.WOOD-Reihe im April 
dann schließlich mit Roland Emmerichs Historienepos Der 
Patriot mit Mel Gibson und dem unvergessenen Heath 


STRATEGIE | Seit Jahren warten Fans der 
Worms-Reihe sehnlichst auf ein neues Spiel. 
Jetzt hat Team 17 angekündigt, dass noch die- 
ses Jahr ein neuer Teil erscheinen soll. Typisch 
für die Serie werden auch diesmal niedliche 
und hochgefährliche Würmer versuchen, sich 
mit einem Arsenal an Waffen von der Karte zu 
pusten. In einem Twitter-Post kündigte Team 
17 an: „Schnappt euch eure Panzerfaust und 
springt auf eure Schafe, die Würmer sind im Jahr 2020 zurück — so wie ihr sie 
noch nie gesehen habt.“ Daneben gaben die Entwickler noch einen Hinweis, 
dass es neue Würmer und spielerische Neuerungen geben soll. In dem Ankün- 
digungstrailer ist ein Fernseher zu sehen, auf dem Szenen aus den Vorgängern 
zu erkennen sind. Plötzlich taucht ein Wurm auf und zerstört den Fernseher. 
Wann genau eine Ankündigung samt Gameplay-Präsentation erfolgen wird, ist 
noch unklar. Das letzte Spiel der langlebigen Reihe Worms WMD erschien 2016. 
Insgesamt bekämpfen sich die niedlichen kleinen Würmer schon seit ganzen 25 
Jahren auf unseren Bildschirmen. Bisher blieb die kultige Serie ihrem Spielprin- 
zip treu. Deshalb bleibt abzuwarten, wie groß die angekündigten Neuerungen 
ausfallen werden. MICHAEL LEIBNER 


DIE HIGHLIGHTS IM ÜBERBLICK 


e Der Patriot — Mittwoch, 15.04., 20:15 Uhr 


ANZEIGE 


* James Bond: Goldfinger — Dienstag, 07.04., 20:15 Uhr 
е James Bond: Feuerball - Dienstag, 14.04., 20:15 Uhr 


* James Bond: Man lebt nur zweimal — Dienstag, 21.04., 20: 15 Uhr 
* James Bond: Diamantenfieber — Dienstag, 28.04., 20:15 Uhr 


TVNOW 


Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus 
dem NITRO-TV-Programm online sehen! 
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Ist zwar kein Playstation-Thema, aber >. 


wnerwahnt wollen wir es nicht lassen: David i 
ist heute zu Gast bei Ninja Theory, Че CS 
— ia \önast leider_von_Microsott oakag Katt 2 SO 
ARN Heisst natürlich: Helblade 3 ind - BR 
erst mal nicht auf einer Plau Station geben. Les 
Dasselbe ait für den Team Brawler Bleeding 
Edge, den sich David heute in Cambridge 
anschaut und der bereits in Kürze auf Abox | 
und PC oufschlägt. Мо ja. 
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Freitag, Ad. Februar 

Unsere Butted- und MMORE-Kolegin Susanne ist heute in Berlin unterwegs, wo Square Enix | 
uns die Möglichkeit gibt ein letztes Mal vor dem Test AuSgiebi in das Remake von Final 
Fantasy 7 reinzuspielen. Ein poor Tage später startet zwar auch überraschend die Demo im 
Pla station Store, aber die ist weit weniger umfangreich - lohnt also trotzdem? Was Suse | 
von FF7 halt, lest ihr in unserer Vorschau auf den kommenden Seiten. Ob das Schwert so 

— schwer ist, wie eS aussieht, hat sie uns allerdings nicht verraten. 


reitag, b. Marz - 
Der Coronavirus wirft mittlerweile seinen langen 
Schotten, Events Inks ond rechts werden abgesagt, 
Sogar die #5 muss daran glauben - gut So, denn [alles 
andere wäre unvernünftig. Einer der allerletzten Presse- 
Termine Findet in Hamburg bei Square Enix statt, wo sich 
Lukas Trials of Mana anschaut. In sehr, sehr Kleiner 
Runde ohne grossartigen Menschenkontakt. 
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PCGH - Das IT-Magazin für Gamer. 
Immer aktuell mit Kaufberatung, 
Hintergrundartikeln und Praxistipps. 
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Das Quare tt 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um das Coronavirus 


und die Folgen für die Gaming-Branche. 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dérre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Vor ein paar Wochen wurde Co- 
rona fast noch belächelt, nun 
legt das Virus ganze Länder lahm 
und sorgt für Absagen von Mes- 
sen und anderen Großveran- 
staltungen. Die für Anfang Juni 
angesetzte E3 2020 in Los An- 
geles wurde auch schon gecan- 
celt. Dadurch geht der Gaming- 
Industrie viel Geld verloren und 
es muss umgeplant werden. Vo- 
raussichtlich wird es um die Zeit 
der E3 herum mehrere Streams 
der Hersteller geben, in denen sie 
ihre Neuheiten ankündigen. Das 
könnte jedoch auch das Schick- 
sal der E3 besiegeln, denn die 
Messe hat es in den letzten Jah- 
ren verschlafen, den benötig- 
ten Reboot zu starten. Doch das 
wird nicht alles sein. Es ist durch- 
aus vorstellbar, dass einige Spie- 
le auch noch verschoben werden, 
bis die Coronakrise ausgestanden 
ist. Vielleicht Resi 3 und The Last 
of Us 2 wegen der Virus-Thema- 
tik (ja in TLOU sind es Sporen ei- 
nes mutierten Pilzes — whatever)? 
Was denkt ihr, was in nächster 
Zeit noch passieren wird? 
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1. Christian Dörre 


3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich glaube, mit dem Ende der 
Krise ist es noch bei Weitem 
nicht getan. Wenn quasi von ei- 
nem Tag auf den anderen die 
komplette Wirtschaft lahmge- 
legt wird, hat das weitrechende 
Konsequenzen nicht nur, aber 
eben auch in der Spielebranche. 
Kleinere Studios, die sich diesen 
Ausfall nicht leisten können, wer- 
den schließen, Projekte werden 
gecancelt werden, von Einzel- 
schicksalen wie Mitarbeitern, die 
nicht gehalten werden können, 
ganz zu schweigen. Bis sich hier 
wieder eine Art Normalzustand 
einstellt, wird es dauern. Um die 
großen Hersteller muss man sich 
da keine Sorgen machen, diese 
werden am Ende des Geschäfts- 
jahres ein paar Milliardchen we- 
niger an ihre Aktionäre vermel- 
den können — geschenkt. Hier 
werden uns nur die wohl unaus- 
weichlichen Verschiebungen be- 
schäftigen. Aktuell gehe ich etwa 
nicht mehr davon aus, dass PS5 
und Xbox Series X wie geplant 
Ende des Jahres bei uns in den 
Wohnzimmern stehen werden. 


Reihenfolge! 


тоо | шасе ау 
VR Christian Dörre D уз Matti Sandqvist FIN | 


1. Christian Dérre 


3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Ich könnte mir tatsächlich nach- 
haltige Auswirkungen vorstellen, 
die auch nach der Coronakrise 
von Bestand sind. Einige Entwick- 
lerstudios, etwa Bungie, haben 
aus Vorsicht ihre Mitarbeiter ins 
Homeoffice geschickt. Wenn das 
Arbeiten von zu Hause aus ähn- 
lich gut funktioniert wie in der Fir- 
ma, könnte das dazu führen, dass 
Spieleentwicklung in Zukunft an- 
ders gemacht wird. Das hätte mei- 
ner Meinung nach sogar viele po- 
sitive Seiten, wenn man etwa die 
Fluktuation in der Branche be- 
denkt. So müssen junge Talente 
nicht mehr alle paar Jahre ihren 
Wohnsitz ändern und von Euro- 
pa nach Amerika umziehen. Au- 
Berdem dürften sich ältere Mit- 
arbeiter darüber freuen, dass sie 
auch zu Crunch-Zeiten ihre Fami- 
lien sehen. Zudem ist es auch vor- 
stellbar, dass Spielemessen wie 
die Gamescom in Zukunft eher 
online stattfinden und wir nicht 
mehr in den überfüllten Messe- 
hallen stundenlang in der Warte- 
schlange verbringen müssen. Ich 
bin echt gespannt! 


1. Christian Dörre 


3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Wie groß und wie genau die Aus- 
wirkungen sein werden, ist zu die- 
sem Punkt natürlich reine Kaffee- 
satzleserei. Aber auch ich denke, 
dass am Ende einige Jobs auf der 
Strecke bleiben und E3 und GDC 
nicht die einzigen Messen sind, 
die gecancelt werden müssen. 
Ich bin nämlich noch skeptisch, 
ob die Gamescom tatsächlich 
vernünftig stattfinden kann — da 
müssen wir einfach die nächs- 
ten Wochen und Monate abwar- 
ten. Auch Verschiebungen diver- 
ser anstehender Spiele könnte ich 
mir vorstellen, allerdings eher we- 
niger wegen der Thematik als viel- 
mehr wegen fehlender Zeit für die 
Fertigstellung und die Produktion 
— alles, was im Mai/Juni erschei- 
nen soll, sehe ich da am ehesten 
gefährdet. Aber das ist auch nur 
eine Mutmaßung als Außenste- 
hender. Ansonsten könnte das ob- 
ligatorische Homeoffice, wie Matti 
schon sagt, aber auch eine Chan- 
ce sein. Dass Spieleentwicklung 
auch von daheim funktioniert, hat 
gerade der zweite Teil von Ori auf 
PC/Xbox eindrucksvoll bewiesen. 
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Final Fantasy 7 Remake 


Die Leute von Square Enix haben uns einen ersten, richtigen Besuch im Midgar 


des Final Fantasy 7 Remake erlaubt — wir erzählen euch, was wir dabei erlebt haben. 


ACTION-ROLLENSPIEL | 23 Jah- 
re ist es her, da eroberten die Ent- 
wickler von Square Enix die Herzen 
der Fans der Final-Fantasy-Reihe 
mit dem siebten Abenteuer der Se- 
rie. Rund fünf Jahre sind seit der 
Ankündigung des Remakes ver- 
strichen und die Macher hielten 
sich die meiste Zeit bedeckt mit 
Infos rund um die Neuauflage, die 
nicht nur technisch, sondern auch 
erzählerisch neue Maßstäbe set- 
zen soll. Gerüchte von Problemen 
machten die Runde, zwei Jahre der 
Arbeit an Cloud Strifes Geschichte 
sollen für die Tonne gewesen sein. 
Ob das stimmt, das wissen nur die 
Leute von Square Enix. Fans aller- 
dings mögen mit Beunruhigung 
die Verschiebung des Release auf- 
gefasst haben. Noch irritierter wa- 


ren die Mitglieder der Presse, als es 
hieß, dass ein Anspiel-Event eben- 
falls auf ein späteres Datum ge- 
schoben wurde. 

Die Frage nach dem Warum 
ging dabei den meisten durch 
den Kopf, denn schließlich soll- 
te die Demo für einen von langer 
Hand geplanten Event spielbar 
sein, egal, ob der Release ver- 
schoben wurde oder nicht. Ent- 
sprechend skeptisch betraten wir 
dann auf Einladung der Entwick- 
ler die Räumlichkeiten des Von 
Greifswald, einer Location im Her- 
zen Berlins, mitten im Prenzlauer 
Berg. Was erwartet uns? Wie viel 
dürfen wir spielen und ... wie hoff- 
nungsvoll blicken wir dem Release 
nach unserer kleinen Tour durch 
Midgar entgegen? 


dem Release weiter? 


Alles auf Anfang 

Wir beginnen die Playsession nach 
einer Präsentation durch Produ- 
cer Yoshinori Kitase und Co-Di- 
rector Naoki Hamaguchi, die uns 
auf die einen oder anderen techni- 
schen Details hinweisen. Hamagu- 
chi, der im April 2019 vom Project 
Lead zum Co-Director aufgestie- 
gen ist, ist sichtlich von den tech- 
nischen Neuerungen des Remakes 
von Final Fantasy 7 im Vergleich 
zum Original begeistert. Neben An- 
passungen am Kampfsystem, auf 
die wir später noch eingehen, und 
dem sehr viel detaillierteren und 
moderneren Look des Spiels, einer 
umfangreich angepassten Version 
der Unreal-Engine sei Dank, sol- 
len auch die Ohren der Zocker ver- 
wöhnt werden. Ein komplett neues 


Insbesondere Producer Yoshinori Kitase wurde im Rahmen des von uns besuchten Anspiel-Events nicht müde zu betonen, dass sich das Ent- 
wickler-Team der Business Division 1 nach der Fertigstellung des im April erscheinenden Midgar-Abenteuers mit voller Kraft auf einen zweiten 
Teil des Remakes von Final Fantasy 7 konzentrieren will. Auf unsere Nachfrage, welche Parts genau folgen sollen, konnte er uns allerdings 


noch nichts sagen. Es bleibt abzuwarten, wie kompliziert die Umsetzung des Open-World-Parts des Originals wird, der auf die Geschehnisse in 
Midgar folgen sollte. Auch steht freilich zur Debatte, wann sich die Fans möglichen Inhalten wie der Chocobo-Zucht widmen können. 
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dynamisches System für die Hin- 
tergrundmusik sorgt dafür, dass die 
Musik je nach Situation automa- 
tisch an die Sitmmung angepasst 
wird. In einer Sequenz etwa, in der 
ihr einen Bereich von Midgar er- 
kundet, spielt eine neutrale Version 
der zum Gebiet gehörenden Musik. 
In einer Kampfsituation wechselt 
die musikalische Untermalung zu 
einer flotteren Variante passend zur 
schlagkräftigen Auseinanderset- 
zung, der sich die Helden stellen. 
Kommt danach eine Zwischense- 
quenz, dann wird die Balladen-Fas- 
sung des Stücks abgespielt. 

Für weniger aufgrund von Asyn- 
chronität zwischen Bild und Ton 
gehobenen Augenbrauen soll auch 
ein Kl-System sorgen, das die ge- 
sprochenen Dialoge analysiert und 
dann die passenden Mimiken und 
Lippenbewegungen auf die Gesich- 
ter der Charaktere zaubert — egal 
in welcher Sprache. Bislang haben 
wir nur die englische Sprachversi- 
on von Final Fantasy 7 Remake in 
Aktion gesehen. Sofern die künstli- 
che Intelligenz an der Stelle bereits 
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gegriffen hat, konnten wir keine 
Merkwürdigkeiten in den Gesich- 
tern von Cloud, Barret und Co fest- 
stellen. Alles wirkte in den von uns 
gesehenen Zwischensequenzen 
wie aus einem Guss. Super! 


Künstlich, klassisch 

Gestartet sind wir in das erste Ka- 
pitel des Remakes, vornehmlich 
um dank des ausführlichen Tuto- 
rials noch einmal die Steuerung 
des actionreichen Kampfsystems 
zu verinnerlichen. Im Prinzip ließ 
sich das Kapitel bereits auf diver- 
sen Spielemessen wie etwa der Ga- 
mescom vorwärts und rückwärts 
spielen. Wir sind der Meinung, dass 
beim Lauf durch den Mako-Reak- 
tor 1 seitens der Entwickler ledig- 
lich Feintuning stattgefunden hat 
— hier wurde noch ein kleine Zwi- 
schensequenz hinzugefügt, dort 
gibt's noch ein paar weitere Geg- 
ner. Im Großen und Ganzen war 
das Kapitel inklusive des abschlie- 
Benden Bosskampfes gegen den 
Wachskorpion schon auf der Ga- 
mescom 2019 flüssig und ein- 
wandfrei spielbar. In der Vergan- 
genheit haben wir uns aber schon 
gefragt, ob die vielen Cuts zu Zwi- 
schensequenzen stören würden. 
Das kommt freilich immer auf den 
persönlichen Geschmack an, wirk- 
lich genervt haben uns die Zwi- 
schensequenzen in dem Fall aller- 
dings nicht, denn sie bringen uns 
sowohl die Atmosphäre als auch 
die Steuerung näher. Die Häufig- 
keit der Sequenzen nimmt im spä- 
teren Verlauf denn auch ab; zumin- 


7 Wenig übersichtlich wirkt das Waffen- Modifikation eh Über dürc rch wären ü 
Mods erhaltet ihr ‚vornehmlich passive Boni wie Attacke+, Magie+ oder auch c defensive Optionen. > Е 
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dest bei den Teilen von Kapitel 2 
und 7 sowie im Arco-Bosskampf 
des zehnten Kapitels, die wir uns 
anschauen durften. 

Da wir ja das erste Kapitel 
schon zu Genüge kennen, nutzen 
wir die Chance, die unterschied- 
lichen Spielmodi auszuprobieren. 
Es gibt sowohl den einfachen als 
auch den normalen Schwierig- 
keitsgrad. Wir übernehmen dabei 
selbst die Kontrolle über die Mit- 
glieder der Gruppe, vermöbeln mit 
ihren ATB- und Limit-Fähigkeiten 
sowie mit ihren Standardangriffen 
die Feinde von Shinra, die sich uns 
in den Weg stellen. Der klassische 
Modus hingegen steuert Cloud 
und seine Mitstreiter im Kampf von 
selbst, wir können uns in der The- 
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опе zurücklehnen und zuschauen. 
Sollte uns das zu fad werden, dann 
dürfen wir jederzeit auch selbst 
in die Schlacht eingreifen, sowohl 
um normale Angriffe auszufüh- 
ren als auch um ATB-Skills einzu- 
setzen. Praktisch: Der klassische 
Modus schraubt die Schwierigkeit 
der Kämpfe auf die Stufe einfach 
zurück. Wenn wir die Nase voll von 
automatischen KI-Kämpfen ha- 
ben, können wir jederzeit außer- 
halb einer Auseinandersetzung 
einen der anderen Schwierigkeits- 
grade einstellen. 


Die Story bleibt gleich. Fast. 

Wie geht es also nach dem Kampf 
gegen den Wachskorpion im Shin- 
ra-Reaktor 1 weiter? Danach ver- 
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sucht Cloud im Alleingang mit der 
Bahn zu fliehen und trifft auf dem 
Weg dorthin das erste Mal auf Ae- 
rith. Doch bevor es soweit ist, 
werden Veteranen unter den Fi- 
nal-Fantasy-Fans eine kleine je- 
doch feine Anpassung bemerken, 
die die Entwickler von Square Enix 
an der Story vorgenommen haben. 
Grundsätzlich bleibt die Erzählung 
der Geschehnisse in der Stadt Mid- 
gar genauso, wie sie im Original 
war. Aber die Macher des Spiels 
nehmen sich hier und da Freiheiten 
heraus, um die Geschichte rund 
um Avalanche, Shinra und Ökoter- 
rorismus detailreicher und packen- 
der zu gestalten. 

Das bedeutet unter ande- 
rem folgendes: In der Zwischen- 
sequenz nach dem Sieg über den 
Wachskorpion explodiert zwar 
die von Cloud platzierte Bombe. 
Doch gleichzeitig sorgen Präsi- 
dent Shinra und sein Lakai Hei- 
degger für mehr Zerstörung als 
von den Avalanche-Recken beab- 
sichtigt. Das wiederum resultiert 
darin, dass in den folgenden Mi- 
nuten nicht nur Bombenbastlerin 
Jessie ständig hinterfragt, ob sie 
zu potenten Sprengstoff genutzt 
hat. Nein, als Cloud aus den bren- 
nenden Trümmern des Reaktors 
entsteigt, sehen wir auch, dass al- 
lerhand Wohngebäude in der Nähe 
in Flammen aufgegangen sind. 
Straßen brechen zusammen, Ge- 
steinsbrocken fallen auf die Stra- 
Be. Stadtbewohner auf der Flucht 
aus Sektor 1 machen natürlich die 
Terroristen von Avalanche für das 
Chaos und die Opfer verantwort- 
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lich — die von Shinra beabsichtigte 
Narrative. Dass die Mitglieder von 
Avalanche vom Präsidenten des 
mächtigsten Konzerns in Midgar 
und seinen Schergen als die Bö- 
sen inszeniert werden, davon Кӛп- 
nen wir uns später im siebten Ka- 
pitel im Rahmen des Angriffs auf 
Mako-Reaktor 5 auch noch einmal 
überzeugen. Heidegger lässt sich 
von Drohnen als beeindruckendes 
und Ehrfurcht einflößendes Holo- 
gramm projizieren, nachdem Bar- 
ret, Cloud und Tifa den Sprengsatz 
platziert haben. Und er verspricht, 
dass die Missetaten Avalanches 
jedem Bewohner der Stadt im Li- 
vefeed übertragen werden. 

Auch an anderen Stellen grei- 
fen die Designer des Remakes 
ein, um Gruppierungen wie Ava- 
lanche, SOLDAT oder Wutai, ihre 
Beweggründe und ihre Hinter- 
grundgeschichte zu verdeutlichen. 
Deswegen gibt es beispielsweise 
den neuen Charakters Roche, ein 
weiteres Mitglied von SOLDAT. Den 
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konnten wir allerdings noch nicht 
in Aktion sehen. Schade, denn 
sonst könnten wir uns ein besse- 
res Bild davon machen, wie nahtlos 
sich neue Typen, Bosse und Ne- 
bengeschichten tatsächlich in die 
alte Hauptstory einfügen. 


Kampf: Ein Krampf? 

Wir haben bereits in der Vergan- 
genheit durchblicken lassen, dass 
der actionreiche Kampf von Final 
Fantasy 7 Remake an den von Fi- 
nal Fantasy 15 erinnert. Er wurde 
ein bisschen weiterentwickelt und 
es macht zweifelsohne Spaß, in der 
Hitze des Gefechts durch die Mit- 
glieder der Gruppe zu switchen, 
um ihre ATB- und Limit-Skills ein- 
zusetzen. Zwar sind wir zu jeder 
Zeit immer nur mit einem Dreier- 
team unterwegs. Das ist aber auch 
ganz gut so. Schließlich können wir 
in der Hitze des Gefechts jederzeit 
den taktischen Modus aufrufen, 
quasi eine Art Zeitlupe, in der wir 
jedem Kämpfer eine neue ATB-Ak- 


tion zuweisen, sofern sein entspre- 
chender Balken gefüllt ist. Der 
ATB-Balken füllt sich mit der Zeit 
von allein, und obendrein schnel- 
ler, wenn wir mit der Standardatta- 
cke angreifen. Trotzdem haben wir 
oft das Gefühl, die ATB reichen nie. 
Die Fähigkeiten wiederum, die wir 
damit nutzen können, werden mit 
der Zeit ganz schön viele. Verfügt 
Cloud etwa in Kapitel 1 und 2 über 
zwei ATB-Skills, hat er im zehnten 
Kapitel schon sechs verschiede- 
ne gesammelt, zusätzlich zu ma- 
gischen Attacken, Limit-Skills und 
der Nutzung von Items wie Heil- 
tränken und Äther, um LP und MP 
aufzufrischen. Mit Tifa und Aerith 
schaut das ähnlich aus, auch die 
haben zu dem Zeitpunkt allerhand 
Fertigkeiten eingesammelt. Mit 
den beiden Damen landet Cloud in 
der Kanalisation, nachdem er zu- 
vor in Sektor 7 Bekanntschaft mit 
Don Corneo gemacht hat. 

Und gleich zu Beginn der 
Kneippkur im Brackwasser begeg- 
net ihnen die Kanalbestie Arco, 
die entschieden etwas gegen den 
überraschenden Besuch in ihrer 
Grotte hat. Natürlich kommt es 
zum Kampf. Und nun der Vergleich 
zu Final Fantasy 15: Wie schon im 
Spiel, das vom Team rund um Ha- 
jima Tabata auf die Beine gestellt 
wurde, verkommt das actionreiche 
Kampfsystem manchmal mitunter 
zum reinen Micromanagement von 
ATBs, Limits, Beschwörungen und 
Items. Ein Unterschied: In FF15 
war der Kampf vorbei, wenn Prot- 
agonist Noctis mal den Löffel ab- 
gegeben hat. Im Remake von FF7 


kann selbst Cloud von den Füßen 
gewischt werden, der Kampf ist 
erst Geschichte, wenn die ganze 
Gruppe kampfunfähig ist. Damit es 
nicht zu einer solchen Niederlage 
kommt, sind wir im Kampf gegen 
Arco eigentlich fast ausschließlich 
im taktischen Modus unterwegs 
und sorgen mit Aeriths Skills und 
Heiltränken dafür, dass die ande- 
ren nicht zu oft ins Gras beißen. In 
engen Kampfarealen wird es zu- 
dem schwer, die Übersicht zu be- 
halten, weil die Kamera recht nah 
am Helden hängt, den wir gera- 
de steuern. Wenn der Boss dann 
auch noch an haushohen Wänden 
herumkrabbelt und Brackwasser- 
fluten auf unsere Gruppe loslässt, 
dann zieht sich der Kampf im nor- 
malen Schwierigkeitsgrad in die 
Länge ... und wird deswegen et- 
was nervig. Womöglich sollten 
die Entwickler des Spiels vor dem 
Release noch einmal den Bullet- 
sponge-Test machen und hinter- 
fragen, ob der Bosskampf wegen 
der eingesetzten Attacken heraus- 
fordernd ist — oder weil der Ober- 
motz einfach nur über zu viele Le- 
benspunkte verfügt. 


Bei der Macht der Materia 
Die Materia, die ihr im Verlauf des 
Spiels findet, freispielt und in Waf- 
fen wie Schmuckstücke einsetzt, 
bestimmt die Fertigkeiten, die ihr 
mit einem Helden einsetzen könnt. 
Es gibt Materia mit magischen Ef- 
fekten, etwa ein einfaches Heilen 
oder Glut, eine Feuermagie, die 
euch einen kleinen flammenden 
Ball werfen lässt. Es gibt Materia 
mit passiven Effekten, zum Bei- 
spiel der Ausweichrundumschlag. 
Der sorgt dafür, dass die nächste 
Standardattacke nach einer Aus- 
weich-Aktion Flächenschaden 
verursacht. Und es gibt Beschwö- 
rungs-Materia, die euch in Boss- 
kämpfen etwa Zugriff auf autark 
agierende Esper wie Ifrit und Shiva 
gewährt. Beschwörungen sind frei- 
lich im Original zu dem Zeitpunkt 
noch nicht verfügbar gewesen. Ki- 
tase und Hamaguchi bestätigen 
uns im Gespräch, dass der erste 
Teil des Remakes von Final Fanta- 
sy 7 (ja, danach soll es noch weiter- 
gehen) eine runde Spielerfahrung 
bieten wird, inklusive Summons. 
„Den Fans wird es nicht an solch 
ikonischen Spielinhalten fehlen.“ 
Ihr habt also zum einen über 
das Materiasystem die Möglich- 
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keit, eure Charaktere an euren in- 
dividuellen Spielstil anzupassen. 


Sammelt ihr Erfahrungspunkte, 
dann levelt ihr die Materia, die un- 
terschiedliche Stufen erreichen 
kann und damit mächtiger wird. 
An den grundsätzlichen Klassen 
der Helden werdet ihr so aber nicht 
viel ändern. Tifa Lockhart wird im- 
mer eine Martial-Arts-Kämpferin 
sein, Barret mit seinem Gatlingarm 
feuern, Aerith Support-Magie wir- 
ken und Cloud eben sein Schwert 
im Nahkampf schwingen. 


Mit den Waffen eines Clouds 

Da wir schon bei den Waffen sind: 
Davon lassen sich mehrere wäh- 
rend des Midgar-Abenteuers fin- 
den und ebenfalls anpassen; 
abgesehen davon, dass sie unter- 
schiedliche Mengen an Plätzen 
für Materia bieten. Wieder gibt‘s 
keine absolut freie Wahl, welchem 
Helden ihr welche Waffe in die 
Hand drückt; der Schuster bleibt 


| S 


bei seinen Leisten. Tifa wird bei- 
spielsweise immer Handschuhe 
tragen und Aerith Stabe. Aber frei- 
lich gibt es unterschiedliche Versi- 
onen jeder Waffenart, die ihr Ober 
Waffenpunkte mit Modifikationen 
ausstattet. Tifa etwa kann Feder- 
handschuhe nutzen oder zu Me- 
gahandschuhen greifen. Für jede 
Waffengattung gibt’s eine kleine 
Auswahl. Die Modifikationen wie- 
derum sorgen für Passiveffekte 
wie erhöhter Krit-Schaden oder 
eine verbesserte kritische Chan- 
ce, mehr Schnelligkeit oder einen 
Boost der Trefferpunkte; mit letzte- 
rem erhöht sich die Magieabwehr, 
je niedriger die TP des Charakters 
fallen. Jede Waffe verfügt über ei- 
nen Hauptkern und mehrere Sub- 
kerne, die ihr ausbaut. Das Ma- 
teriasystem ist dabei wesentlich 
übersichtlicher gestaltet als das 
der Modifikationen, bei denen je- 
der Kern von den Verbesserungen 
umschwebt wird, durch die ihr im 


Den taktische Modus ruft ihr häufiger auf, wenn ihr ATB-Skills effektiv | 


einsetzen wollt — oder auch nur einen Heiltrank einwerfen möchtet. 5 
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| In die Waffen und die Schmuckstiicke lassen sich allerhand 


| Materia einsetzen, um eure Kämpfer zu verbessern. 


entsprechenden Menü durchhüpft. 
Immerhin: Ihr könnt das Spiel ent- 
scheiden lassen, welche Mods zu- 
erst freigeschaltet werden. Wenn 
ihr keine Lust habt, selbst Hand 
anzulegen, dann setzt ihr über den 
automatischen Modus einen Fokus 
auf ausgewogene, offensive oder 
defensive Mods. 


Grandioser Look 

Wie bereits erwähnt durften wir 
uns Kapitel 1 und 2 sowie Kapitel 7 
und den ersten Kampf aus Kapi- 
tel 10 anschauen. Die Optik dabei 
stimmt, wenngleich sich die Gän- 
ge der Mako-Reaktoren irgend- 
wann wiederholen und sie dabei 
nicht unbedingt das optische High- 
light des Spiels darstellen. Und wir 
haben bei dieser Anspielgelegen- 
heit viel Zeit in den Gebäuden von 
Shinra verbracht. Ein Blick auf be- 
lebtere Orte wie Sektor 7 blieb uns 
diesmal verwehrt. Die Charaktere 
aber sehen toll aus und die Kämp- 
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fe wirken bombastisch — insbeson- 
dere dann, wenn wir Beschwörun- 
gen einsetzen dürfen. Und setzt 
einmal die bekannte Kampfmusik 
von Final Fantasy 7 in ihrer orches- 
trierten Variante ein, dann krabbelt 
uns eine Gänsehaut über die Arme. 
Zum jetzigen Zeitpunkt macht das 
Remake Laune, auch wenn das 
Rad nicht unbedingt neu erfunden 
wird. Insbesondere Neulinge, die 
das Original nicht kennen, werden 
ihre wahre Freude daran haben. 
SUSANNE BRAUN 


Ich kann das Remake von Final Fantasy 7 nicht 
aus Veteranen-Sicht beurteilen - ich habe mir 
nämlich in meinem jugendlichen Leichtsinn 
immer gedacht, dass ich auf das Remake warte, 
um den Klassiker nachzuholen. Und nun ist es 
fast da und ich freue mich drauf, weil es mir — 
zumindest in den Teilen, die ich spielen konnte — 
genau das bietet, was ich haben will. Einen tollen 
Look, packende und fordernde Action sowie eine 
schön inszenierte Story. Ja, das Kampfsystem 
ist bisweilen genauso chaotisch und unüber- 
sichtlich wie das von Final Fantasy 15 – es 

sei denn, ich verbringe 80 Prozent der Zeit im 
taktischen Modus, um mit ATB-Skills und Items 
zu jonglieren. Aber die Atmosphäre sucht dank 
der aufgefrischten Optik, den Zwischensequen- 
zen und vor allem dank der fantastischen Musik 
ihresgleichen. Meiner Meinung nach sollten die 
Bossdesigner von Square Enix aber noch mal 
ausschecken, ob die Obermotze wirklich so viele 
Lebenspunkte haben miissen. Wer vor allem das 
neue Kampfsystem ausprobieren will, der sollte 
die Demo spielen, die just im Playstation Store 
fiir Inhaber von PS Plus veréffentlicht wurde! 


Bei einem Anspiel-Event in Berlin konnten wir 
uns ausgiebig mit dem Remake beschäftigen und 
herumprobieren. 
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Der Geist: Als einsamer Freiheitskampfer stellt sich 
Protagonist Jin Sakai der Invasion der Mongolen. 
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Ghost of Tsushima 


Es gibt neue Einblicke in die Story und sogar endlich einen Releasetermin 


zum PS4-Exklusivspiel. Wir haben alle Informationen für euch zusammengefasst. 


ACTIO TURI Lange 
Zeit konnten wir nur rätseln, wann 
denn nun genau das zweite große 
PS4-Exklusivspiel neben The Last 
of Us: Part 2 erscheint, doch nun 
haben wir endlich Gewissheit. Das 
Action-Adventure Ghost of Tsushi- 
ma von Sucker Punch, den Ma- 
chern der Sly-Cooper- und Infa- 
mous-Spiele, erscheint am 26. Juni 
2020 und versetzt uns ins Japan 


des 13. Jahrhunderts, mitten in die 
Invasion der Mongolen. Dort über- 
nehmen wir die Rolle des Samurai 
Jin Sakai, der sich nach einer ver- 
heerenden Kriegsniederlage allei- 
ne darum kümmert, die Mongo- 
len zurückzuschlagen. Schon bald 
ist er als Geist der Region Tsushi- 
ma bekannt. Die Mongolen fürch- 
ten und jagen ihn, für die japani- 
sche Bevölkerung ist er ein Held. 


Guerilla Warfare: Die Kämpfe in Ghost of Tsushima erscheinen sehr variantenreich. 
Mal schlagt ihr aus dem Hinterhalt zu, mal greift ihr die Gegner direkt an. 
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Doch ist Jin wirklich heldenhaft? 
Der neue Story-Trailer weckt zu- 
mindest Zweifel daran. Moment 
mal, neuer Story-Trailer? Richtig. 
Oder dachtet ihr etwa, dass Sony 
das Releasedatum einfach irgend- 
wann nachts an eine Wand in Wan- 
ne-Eickel projiziert hat? Bitte, das 
wäre so Microsoft 2015 ... Aber 
egal, der neue Trailer verrät jeden- 
falls viel mehr als nur das Erschei- 


nungsdatum des heiß erwarteten 
Open-World-Titels. 


Ehrenmann oder Minusmensch? 

Während der letzte Trailer noch 
den Protagonisten Jin Sakai in den 
Fokus rückte, erfahren wir nun wei- 
tere Hintergründe zur Story und 
lernen zwei Charaktere kennen, 
die wohl eine große Rolle in Ghost 
of Tsushima spielen werden. So 
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Samurai Showdown: Offenbar bekommt es Jin Sakai mit einigen Zwischen 
und Endbossen zu tun, denen er sich vor traumhafter Kulisse zum Duell stellt. 
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"Richter und Henker: Jin bekampft die Mongolen, greift jedoch immer mehr zu 
Mitteln, die dem Ehrenkodex der Samurai widersprechen. Ist das gerechtfertigt? 


sehen wir anfangs beispielsweise, 
wie der junge Jin von seinem Onkel 
Shimura — kein Geringerer als der 
Lord von Tsushima — in den Küns- 
ten der Samurai unterrichtet wird. 
Darunter fällt natürlich auch das 
ehrenhafte Verhalten im Kampf. 
Bei der Mongoleninvasion 15 Jah- 
re später erfährt Jin jedoch, dass 
Ehre seine Freunde und Kamera- 
den auch nicht retten kann, als die 
Übermacht der Mongolen über das 
Land herfällt. Wie durch ein Wun- 
der verliert Jin an diesem Tag nicht 
sein Leben und schwört sich, die 
Invasoren aus seinem Land zu ver- 
treiben. Dabei ist ihm jedes Mittel 
recht. Dies führt zu einer Szene, 
in der wir sehen, wie Jin, der mitt- 
lerweile zum Guerilla-Geist ge- 
worden ist, erneut auf seinen On- 
kel trifft. Dieser wirft Jin vor, nicht 
wie ein wahrer Samurai zu kämp- 
fen und mit diesem ehrlosen Ver- 
halten nicht besser zu sein als die 
Mongolen. Shimura bezieht sich 
dabei natürlich auf die Art, wie Jin 
seine Gegner bekämpft. Der Geist 
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schlägt aus dem Verborgenen zu, 
startet Überraschungsangriffe und 
verschafft sich Vorteile im Gelän- 
de, indem er geschickt klettert 
oder sich mit einem Greifhaken auf 
Gebäude zieht. Auf klassische Sa- 
murai-Action müssen wir jedoch in 
Ghost of Tsushima natürlich nicht 
verzichten. Auch im neuen Trailer 
sehen wir, wie sich der Geist einem 
mächtigen Gegner zum Duell stellt. 


In der Hand des Feindes 

Neben Shimura gewährt uns der 
Trailer auch einen Blick auf den 
Antagonisten des Spiels. Khotun 
Khan ist der Anführer der mongo- 
lischen Armee und kennt sich of- 
fenbar gut mit den Samurai aus, 
sodass er deren Ehrenkodex als 
Schwäche der Kämpfer ausnutzt. 
Sein Plan ist es, sämtliche Samu- 
rai zu beseitigen, da er weiß, dass 
Japan dem mongolischen Reich 
dann ausgeliefert ist. Im Trailer se- 
hen wir eine Szene, in der Jin Sa- 
kai von Khotun Khan gefangen ge- 
nommen wurde. Khan stellt sich 
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Klettermaxe: Samurai Jin ist äußerst agil und nutzt die Umgebung zu seinem 
` Vorteil. Im neuen Trailer koñnte man sogar sehen, wie er einen Greifhaken benutzt. 


vor den an einen Pfal gebundenen 
Samurai und meint, dass sie beide 
doch nur die Dinge tun, die sie tun, 
um zu überleben. Zudem fordert 
er von Jin, dass dieser die Japaner 
auf die Seite der Mongolen ziehen 
soll. Der Geist lässt jedoch stolz 
verlauten, dass sich das japani- 
sche Volk niemals ergeben werde. 
In dem Trailer werden die Charak- 
tere schon geschickt positioniert, 
sodass man sehr schnell deren ver- 
schiedene Motivationen erfährt. 
Außerdem hat die Geschichte um 
den Ehrenkodex enorm viel Poten- 
zial und lässt auf eine Story schlie- 
Ben, die nicht nur plump daherer- 
zählt wird. Sucker Punch verrieten 
uns bereits in der Vergangenheit, 
dass sie eine erwachsene, harte 
Kriegsgeschichte rund um Figuren 
mit eigenen Motivationen erzäh- 
len wollen. Man darf also durch- 
aus optimistisch sein, dass auch 
Ghost of Tsushima mit einer star- 
ken Geschichte und gut geschrie- 
benen Charakteren punkten wird, 
genau wie andere PS4-Exklusiv- 


Tod von oben: Die mongolischen Horden unter- - Н 

Jochen die Japaner und bringen jeden ит, der sich 

ihnen entgegenstellt. Das mag Jin so gar nicht. 
Пр а : 


spiele wie Spider-Man, Days Gone 
oder natürlich Horizon: Zero Dawn. 
Warum auch nicht, schlieBlich ver- 
kauften sich die top-inszenierten, 
toll erzählten Open-World-Titel von 
Sony allesamt wie geschnitten Brot 
(oder Klopapier während der Coro- 
na-Zeit). Ghost of Tsushima hat je- 
denfalls in allen Belangen groBes 
Potenzial, denn auch die bislang 
gezeigte Action sieht verdammt 
gut aus. Jetzt möchten wir den Ti- 
tel aber auch endlich mal selbst 
spielen, denn so langsam macht es 
keinen Spaß mehr, Trailer zu analy- 
sieren. Dann doch lieber ne Wand 
in Wanne-Eickel anleuchten, Sony. 

CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Vermutlich der letzte 
große Exklusivhit der 
PS4-Ara.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Huiuiui! Eigentlich war ich sogar ein wenig ge- 
nervt davon, dass wieder ein neuer Trailer kam, 
ich Ghost of Tsushima aber immer noch nicht 
selber — zumindest mal kurz! — anspielen durfte. 
Also schaute ich das Video nur, weil ich endlich 
wissen wollte, wann der Titel denn nun erscheint. 
Dass am Ende ein Releasedatum stehen wird, 
hatte ich dann aber schnell vergessen, denn der 
Story-Trailer schlug mich mehr in seinen Bann als 
die meisten Spiele, die ich in den letzten Monaten 
gezockt habe. Die Spielwelt sieht super aus, die 
Action wirkt variantenreich und toll inszeniert, 
die Charaktere sind jetzt schon vielschichtiger als 
die Pappfiguren aus sämtlichen Ubisoft-Games 
zusammengenommen und das Setting sowie die 
Story haben richtig viel Potenzial. Jetzt kann ich 
es wirklich nicht mehr abwarten, bis ich selbst 
zum Controller greifen darf. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften den vielversprechenden Titel immer 
noch nicht selbst zocken, haben aber alle Videos 
und Infos genauestens analysiert. 
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Streets of Rage 4 


Nach ganzen 26 Jahren erscheint bald ein neuer Serienteil der Mega-Drive-Reihe. 
Wir durften die Rückkehr des Prügel-Klassikers bereits ausgiebig anspielen. 


BEAT ’EM Bereits auf der Ga- 
mesom 2019 in Köln durften wir 
Streets of Rage 4 kurz anspielen, 
doch die Zeit reichte nicht aus, um 
die Neuerungen und Veränderun- 
gen richtig zu erfassen. Nun stell- 
te uns Publisher DotEmu jedoch 
eine Preview-Demo zur Verfügung, 
in der wir ganze drei Stages und 
mit allen fünf spielbaren Charakte- 


4 Жи 
Neben zahlreichen bekannten Gegnern 


ren losziehen durften, um auf den 
Straßen für Ordnung zu sorgen. 
Den Online-Koop-Modus durften 
wir natürlich noch nicht ausprobie- 
ren, aber wir konnten bereits lokal 
mit bis zu drei weiteren Mitspie- 
lern die Fäuste fliegen lassen. Da- 
bei überzeugte Streets of Rage 4 
nicht nur Kenner der Originale, 
sondern machte auch den Kolle- 


stellen sich euch auch neue Feinde entgegen. 


gen Spaß, an denen die legendä- 
ren Sega-Prügler damals komplett 
vorbeigingen. 


Neue und alte Helden 

Die Handlung von Streets of 
Rage 4 spielt etwa zehn Jahre 
nach den Geschehnissen des Vor- 
gängers, der vor ganzen 26 Jah- 
ren noch für Segas 16-Bit-Konsole 


Mega Drive erschien. Erneut zie- 
hen kriminelle Schläger durch die 
Straßen und wir sind uns ziemlich 
sicher, dass auch diesmal Verbre- 
cherboss Mr. X dahintersteckt. Das 
können die ehemaligen Cops Axel 
Stone und Blaze Fielding natürlich 
nicht einfach mit ansehen und zie- 
hen in den Kampf. Dabei erhalten 
die beiden Protagonisten der ers- 


Wie schon die Vorgänger, macht auch Teil 4 Le 


im lokalen Koop-Modus am meisten $раВ. 


Natiirlich gibt es auch wieder die bekannten Spezialattacken, die den 
Gegnern ordentlich einheizen, euch aber auch etwas Lebensenergie abziehen. 


ten drei Serienteile jedoch schlag- 
kraftige Unterstützung. 

Ex-Boxer Adam Hunter ist 
zum ersten Mal seit dem origina- 
len Streets of Rage aus dem Jahr 
1991 wieder ein spielbarer Cha- 
rakter und er bringt sogar familiä- 
re Unterstützung mit. Diesmal aber 
nicht seinen kleinen Bruder „Ska- 
te“, den man im zweiten Teil steu- 
erte, sondern seine Tochter Cherry, 
die ihr Seriendebüt feiert. Die ist 
zwar nicht auf Rollschuhen unter- 
wegs, hat aber stets ihre E-Gitarre 
dabei, mit der sie auch gerne mal 
zuschlägt. Der fünfte Charakter im 
Bunde ist ebenfalls ein Serien-Neu- 
ling und hört auf den Namen Floyd 
lraia. Alle Charaktere unterschei- 


den sich natürlich in ihren Fähig- 
keiten und Kampfstilen. Axel ist in 
Sachen Stärke und Geschwindig- 
keit relativ ausgewogen, während 
die Schläge von Blaze nicht son- 
derlich viel Schaden verursachen, 
sie dafür aber verdammt schnell 
ist. Adam hingegen schlägt nicht 
ganz so hart zu wie Axel, kann aber 
dafür längere Kombos ausführen 
und Töchterchen Cherry ist sogar 
noch etwas schwächer als Blaze, 
kann ihre Angriffe dafür aber bes- 
ser miteinander verketten als alle 
anderen Charaktere. Floyd ist der 
Tank der Gruppe und erinnert mit 
seiner Stärke sehr an den Wrestler 
Max aus Streets of Rage 2. Aller- 
dings hat Floyd Roboterarme, die 


Erstmals in der Seriengeschichte dürfen nun ganze vier. 
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er ausfahren kann. Besonders lus- 
tig: Floyd kann zwei Gegner gleich- 
zeitig greifen und sie dann mit den 
Кбрїеп zusammenschlagen. 


Frische Nostalgie 

Sowohl die alten als auch die neu- 
en spielbaren Figuren passen her- 
vorragend in die Fortsetzung der 
Reihe. Doch nicht nur bei der Cha- 
rakterauswahl, überall merkt man, 
dass DotEmu und die Entwickler 
von LizardCube und Guard Crush 
Games sich die Lizenz von Sega 
nicht gesichert haben, um Nos- 
talgikern schnell ein bisschen Geld 
aus der Tasche zu ziehen. Mit sehr 
viel Liebe zum Detail wurde das 
Spielgefühl der Mega-Drive-Origi- 


N = — — 
Die handgemalte Grafik ist eh schon hübsch 
aber die Effekte sehen einfach nur grandios aus. 


nale eingefangen sowie moderni- 
siert und auch die Grafik wurde in 
die heutige Zeit gebracht. 

Statt auf einen typischen 
16-Bit-Stil zu setzen, der sich am 
Original orientiert, dafür aber auch 
nicht von anderen pixeligen Indie- 
Produktionen abheben würde, er- 
freuen in Streets of Rage 4 hand- 
gezeichnete Hintergründe und 
Figuren das Auge der Spieler. Da- 
mit setzten DotEmu und LizardCu- 
be schließlich 2017 schon ihr Won- 
der-Boy-Remake erfolgreich um. 
Die Screenshots in diesem Artikel 
werden der tatsächlichen Grafik 
des Spiels gar nicht gerecht. 

In Stage 1 laufen wir durch 
die Straßen und einen Schrott- 
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Mit den richtigen Power ups lassen sich nun 


sogar bildschirmfüllende Spezialattacken zünden. 


platz, wobei der Charme der ers- 
ten Stages von Streets of Rage 1 
und 2 eingefangen wird, die Um- 
gebung aber trotzdem frisch wirkt. 
In Stage 3 prügeln wir uns hinge- 
gen über ein Frachtschiff und in 
Stage 6 bewegen wir uns durch ein 
stimmungsvoll eingefangenes Chi- 
natown inklusive Dojo und Boss- 
kampf in einem wunderschön blü- 
henden Garten. SoR 4 sieht mit 
seinen grandiosen Animationen 
in Bewegung einfach nur fantas- 
tisch aus. Umso unverständlicher 
ist es, dass wir aus der Preview-De- 
mo kein eigenes Gameplay aufneh- 
men durften, um es euch zu zei- 
gen. Dabei lief das Spiel selbst im 
Koop absolut flüssig. Lediglich in 
einer Stage konnten wir kurzzeitig 
leichte Zeilenverschiebungen be- 
obachten. 

Doch nicht nur optisch gelingt 
Streets of Rage 4 eine gute Mi- 
schung aus Nostalgie und Moder- 
ne. Der Soundtrack bietet nicht 
ganz so durchdringende elektroni- 
sche Klänge wie die drei Mega-Dri- 


Viele der Stages erinnern an bekannte 
Level aus den Sega-Mega-Drive-Klassikern. 
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ve-Titel, doch die Tracks gehen so- 
fort ins Ohr und bleiben da für eine 
Weile. Man merkt sofort, dass ne- 
ben weiteren Komponisten auch 
Yuzo Koshiro und Motohiro Ka- 
washima an Teil 4 mitarbeiten, die 
mit ihren Kompositionen den Vor- 
gängern bereits ihren Stempel auf- 
drückten. 


Kreativeres Kloppen 

Doch jetzt mal genug von Charak- 
teren, Grafik und Musik, denn bei 
einem Streets of Rage kommt es 
natürlich darauf an, dass ordent- 
lich Fäuste in Verbrechervisagen 
gehauen werden. Die Vorgänger 
waren vom Spielprinzip her im- 
mer simpel, aber auch enorm be- 
friedigend. Wenn man haufenwei- 
se Punks, Messerstechern und 
Monstern die Kauleiste polierte 
und dabei die fetten, blechernen 
Schlag-Soundeffekte aus den Bo- 
xen des Röhrenfernsehers dröhn- 
ten, fühlte man sich wie der Größ- 
te. Auch Streets of Rage 4 gelingt 
es glücklicherweise, dieses Spiel- 


Der erste Bossgegner des Spiels ist diese mit 
einer elektrischen Schlange behangene Lady. 


gefühl einzufangen, es peppt das 
Gameplay aber mit neuen Mecha- 
niken gekonnt auf. Ja, man be- 
wegt sich in den Levels weiterhin 
von links nach rechts und haut da- 
bei jeder Menge Gegnern auf die 
Schnauze, aber dies geschieht nun 
mit mehr Style als je zuvor in der 
Serie. In den alten Teilen konnte 
man nur wenige Schläge miteinan- 
der verketten, sodass man nur die 
immer gleichen Kombos ausführen 
konnte. Nun hat man jedoch viel 
mehr Möglichkeiten, Kombos aus- 
zubauen, je nachdem, wie man den 
Charakter ausrichtet und wann 
man die Attacken ausführt. 

So kann man Gegner nun für 
eine bestimmte Zeit sogar juggeln, 
sie also mit Schlägen weiter in der 
Luft halten, obwohl sie eigentlich 
gerade fallen. Dies kann man mit 
etwas Übung sehr geschickt ein- 
setzen, indem man beispielsweise 
aus einem Griff heraus den Geg- 
ner gegen ein Objekt in der Um- 
gebung kickt, der Fiesling davon 
dann zurückprallt und man ihn in 


der Luft dann noch mit ein paar 
Schlägen empfängt. Spielt man 
im Koop-Modus kann man sich — 
das korrekte Timing vorausgesetzt 
— die Gegner auch kurzzeitig hin 
und her werfen, also quasi richtige 
Team-Aktionen ausführen. Kom- 
bos bringen natürlich mehr Punk- 
te und ab einer bestimmten Punkt- 
zahl erhält man Extraleben. 

Die sind auch durchaus wich- 
tig, denn in der von uns gespielten 
Demo war Streets of Rage 4 rich- 
tig knackig. Wir würden sogar sa- 
gen, dass Teil 4 schwieriger ist als 
die auch schon fordernden Vorgän- 
ger. Man wird von viel mehr Geg- 
nern angegriffen, die nun auch et- 
was mehr auf dem Kasten haben 
als früher. Klar, auch die Standard- 
Fallobst-Gegner (Galsia) sind wie- 
der dabei, aber selbst Gegner, die 
in den Vorgängern sehr früh kamen, 
sind nun gefährlicher. So bewegen 
sich die Punks nun viel schneller, 
sodass man ihren Rutschangriffen 
schlechter ausweichen kann, und 
die braungebrannten Glatzköp- 
fe blocken konsequent sämtliche 
Sprungattacken. 

Man ist also wirklich darauf an- 
gewiesen, das Kombo-System zu 
verinnerlichen und am besten im 
Koop als Team zusammenzuarbei- 
ten. Zudem gibt es noch andere 
Möglichkeiten, den Gegnern mäch- 
tig einzuheizen. So hilft es zum Bei- 
spiel sehr, dass die Aktionen Auf- 
heben und Werfen nicht mehr auch 
auf der Schlagtaste liegen. So kann 
man Gegnern geschickt aus der 
Ferne Waffen wie Messer, Eisen- 
stangen, Baseballschläger, Beile 
oder Straßenschilder an den Kopf 
werfen. Auch das lässt sich übri- 
gens mit etwas Übung in Kombos 
einbinden. 

Außerdem kann man nun noch 
mächtigere Spezialattacken zün- 
den, wenn man sie vorher mit 
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Adam Hunter ist wieder dabei und bringt diesmal 
sogar seine Tochter Cherry in die Kämpferriege. 


Sternen aufgelevelt hat und mit 
speziellen Kombos kann man so- 
gar etwas Gesundheit zurückge- 
winnen. Das ist durchaus fair und 
trotzdem bleibt Streets of Rage 4 
eine Herausforderung, gerade 
wenn man alleine spielt. Die Geg- 
neranzahl richtet sich nämlich al- 
leine nach dem Schwierigkeitsgrad 
und nicht danach, mit wie vielen 
Spielern ihr euch den Verbrechern 
entgegenstellt. 


Kraftprobe 

In Stage 6 warten nicht nur vie- 
le stärkere Gegner auf uns, son- 
dern auch noch ein Karateka-Zwi- 
schenboss, ein Dojo, in dem uns 
erst von allen Seiten bewaffne- 
te Standardgegner angreifen, be- 
vor uns mehrere Kickboxer gleich- 
zeitig attackieren, bis wir endlich 
dem Endboss des Levels gegen- 
überstanden. Der war niemand 
Geringeres als der aus den Vor- 
gängern bekannte Leibwächter 
von Mr. X namens Shiva. Der Mar- 
tial-Arts-Meister war schon in den 


Mega-Drive-Originalen eine Qual, 
doch nun kann er sogar ab einer 
gewissen Phase des Kampfes zwei 
Geister entsenden, die uns auf die 
Omme hauen. 

Diesen Abschnitt schafften wir 
tatsächlich nur im Koop-Modus 
und zwar mit dem letzten von ins- 
gesamt drei Leben. Im Einzelspie- 
lermodus wurden wir vorher schon 
zu kräftig vermöbelt. Allerdings 
muss man hier eine Version abwar- 
ten, die man durchgängig spielen 
kann, um beurteilen zu können, ob 
vielleicht noch etwas am Balancing 
geschraubt werden muss. Schließ- 
lich gehört es zum Spielgefühl der 
alten Streets of Rage dazu, mal zu 
sterben und wir konnten die Stages 
nur einzeln anwählen, sodass wir 
immer mit drei Leben starteten, 
während man sich im normalen 
Spielverlauf natürlich Extraleben 
dazu verdienen kann. 

Doch nicht nur deshalb können 
wir es kaum erwarten, endlich die 
fertige Version des Spiels zocken 
zu können. Streets of Rage 4 sieht 


Muskelberg Floyd Iraia hat nicht nur КЕШПЕШ 
sondern kann die Gegner auch noch векігіісгелід 


Die Stages sind wunderbar abwechslungsreich. 
Hier prügeln wir uns gerade durch Chinatown. 


Hat man das erneuerte Kampfsystem erst mal 
„verinnerlicht, kloppt man schnell schöne Kombos. 


so super aus, hört sich so klasse 
an und spielt sich so verdammt 
gut, dass wir uns mittlerweile si- 
cher sind, dass die legendäre Prü- 
gel-Reihe tatsächlich den würdi- 
gen Nachfolger bekommt, mit dem 
wohl niemand mehr gerechnet hat- 
te. Zumindest einen genauen Re- 
leasetermin könnte man nun mal 
mitteilen, damit wir wissen, wann 
wir auf PC, PS4, Xbox One oder 
Switch endlich losschlagen dürfen. 


Christian Dörre Redakteur 


Ich war eines dieser Sega-Kinder und demzufolge 
habe ich natürlich auch die Streets-of-Rage- 
Reihe auf meinem geliebten Mega Drive rauf und 
runter gespielt. Ich würde sogar so weit gehen, 
zu behaupten, dass Streets of Rage 2 eines 
meiner Lieblingsspiele aller Zeiten ist. Als SoR 4 
angekündigt wurde, war ich deshalb erst mal 
skeptisch. Kann das heute noch funktionieren? 
Kann es DotEmu überhaupt gelingen, das Spiel- 
gefühl von früher vernünftig einzufangen? Warum 
diese Cartoon-Grafik? Doch ich wurde eines 
Besseren belehrt. Bereits bei der sehr kurzen An- 
spielgelegenheit auf der vergangenen Gamescom 
merkte ich, wie gut sich der Titel spielt und dass 
die Comic-Grafik in Bewegung absolut fantas- 
tisch aussieht. Nun, nach etwas mehr Spielzeit 
mit Streets of Rage 4 bin ich vom Spiel absolut 
begeistert. Mit sehr viel Feingefühl und Liebe zum 
Detail fangen die Entwickler den Charme und die 
Essenz der Originale ein, sie setzen aber nicht 
nur auf Nostalgie, sondern verstehen es auch, die 
Serie sinnvoll und spaßig zu modernisieren. Wer 
Sidescroll-Beat-’em-Ups mag, wird an Streets of 
Rage 4 wohl nicht vorbeikommen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler schickten uns eine drei Stages um- 
fassende Preview-Version. Die spielten wir durch 
— mit allen Charakteren, im Koop und allein. 


C Mit dem Remake 
des SNES-Klassikers Secret of 
Mana für die aktuelle Konsolen- 
generation hoffte Square Enix vor 
einiger Zeit, sowohl das Nostalgie- 
bedürfnis alteingesessener Fans 
anzapfen zu können als auch neue 
Spieler für den Titel zu begeistern. 
Was man dabei übersah: Um das 
zu erreichen, hätte man ein Spiel 
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Trials of Мага 


Die Ruckkehr eines Klassikers, den hierzulande beinahe niemand kennt! 


abliefern müssen, das nicht voller 
technischer Fehler, grafisch un- 
ansehnlich und spielerisch veral- 
tet oder im Vergleich zum Original 
verschlimmbessert war. Immer- 
hin, dieser Reinfall hatte auch 
sein Gutes, denn die Macher ha- 
ben aus ihren Fehlern gelernt. Für 
ihr neues Projekt setzten die Ent- 
wickler zwar erneut auf eine Neu- 


auflage, allerdings kommt dieser, 
wie wir nach mehreren Stunden 
Anspielen bestätigen können, all 
die Mühe und Liebe zuteil, die wir 
bei Secret of Mana schmerzlich 
vermisst haben. Allzu viele Spie- 
ler jedoch dürften Trials of Mana 
gegenüber nicht dieselben nostal- 
gischen Gefühle hegen, die in ih- 
nen beim Gedanken an Secret of 


Mana geweckt werden. Das eben- 
falls auf dem SNES beheimate- 
te Trials of Mana blieb nämlich 
bis zum Jahr 2019 ausschließlich 
dem japanischen Markt vorbehal- 
ten, bevor es im Rahmen der Nin- 
tendo-Switch-exklusiven Collec- 
tion of Mana erstmals übersetzt 
und auch in Europa und den USA 
angeboten wurde. 


Mykonid 
Stufe 4 
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? 
Das Kampfsystem ist simpel, es MP. 
funktioniert aber gut und macht Spaß. 99 


Alles beim Alten im Neuen 

Jetzt dürfen wir also innerhalb we- 
niger Monate gleich zweimal im 
selben Spiel ran! Auf den ersten 
Blick dürfte aber den wenigsten 
auffallen, dass es sich um dasselbe 
Abenteuer handelt. Die Grafik wur- 
de nämlich massiv überarbeitet. 
Wir laufen durch eine vollkommen 
dreidimensional dargestellte Welt, 
können die Kamera frei bewegen 
und freuen uns über nette kleine 
Details allenthalben. Mit der Bril- 
lanz eines Final Fantasy 7 Remake 
kann das Abenteuer nicht mithal- 
ten, es sieht aber wirklich unge- 
mein nett und stimmig aus. Vor al- 
lem ist es schön, dass der Stil des 
Originals nicht verloren gegangen 
ist. Man erkennt weiterhin die Fi- 
guren, die nun aussehen wie hüb- 
schere Versionen der Artworks von 
anno dazumal und die Welt mit all 
ihren Bewohnern, Widersachern 
und Lokalitäten versprüht den be- 
kannten Mana-Charme. Verzich- 


Trials of Mana scheint nicht allzu herausfordernd zu werden, auch im Gefecht gegen den 
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ten können hätten wir auf die über- 
trieben sexualisierte Darstellung 
so mancher Frauenfigur, allen vo- 
ran unserer Partymitglieder Resi 
und Angela. Aber das sind wir von 
JRPGs ja schon gewohnt. Ebenso 
hochwertig zeigt sich die Sprach- 
ausgabe, die nicht in allen, aber 
bei vielen Gesprächen zu hören ist. 
Wahlweise kann Japanisch oder 
Englisch gewählt werden, gut sind 
beide Versionen. Auf eine deut- 
sche Tonspur wurde leider verzich- 
tet, hier muss auf gut geschriebene 
Untertitel zurückgegriffen werden. 
Auch die musikalische Unterma- 
lung konnte uns beim Anspielen 
überzeugen. Schön: Wer will, kann 
in den Optionen jederzeit zwischen 
den neu arrangierten Melodien und 
dem Originalsoundtrack wechseln. 


Von Schwertern und Steinen 

Angesichts dieser drastischen 
technischen Verbesserungen, die 
das maue Remake von Secret of 


Je nachdem, wen wir als primären Protagonisten I, 
wählen, erwartet uns ein anderer Oberbösewicht. 


Mittels Ringmenü greifen wir auf Items, Zauber und Spezialangriffe zu. Dabei on 


friert das Geschehen ein und wir haben alle Zeit der Welt zum Auswählen. 


Mana nun gleich doppelt dumm 
aussehen lassen, dürfte es nicht 
verwundern, dass auch die Prä- 
sentation der Handlung wesentlich 
aufgemotzt wurde. Trotzdem fühlt 
sich Trials of Mana nicht so über- 
produziert an, wie es in vielen an- 
deren modernen Square-Enix-Rol- 
lenspielen der Fall ist. Hier wird 
kein Herzschmerz mit Eimern aus- 
geleert, keine sich selbst zu ernst 


ersten Boss hatten wir keinerlei Probleme. Es existiert aber ein härterer Schwierigkeitsgrad. 


РХ 


nehmenden Figuren hetzen durch 
eine düstere Handlung voller kli- 
scheehaft geschriebener Dialoge 
— es ist eine schöne, simple Hand- 
lung, halt hübscher erzählt als zu- 
vor. Worum geht’s? Sechs Helden 
machen sich auf, um acht Mana- 
steine zu finden, das legendäre 
Manaschwert zu neuem Leben zu 
erwecken und den Untergang der 
Welt zu verhindern — klassisches 
JRPG-Material also. Ein Twist ist, 
dass wir zwar die Auswahl aus 
sechs verschiedenen Helden für 
unser Team haben, aber nur drei 
davon pro Durchgang wählen kön- 
nen. Jeder kommt mit einer klei- 
nen, spielbaren Vorgeschichte 
daher, zudem verändert sich je 
nachdem, wen wir vor Spielbeginn 
als primären Protagonisten wäh- 
len, die Rolle unseres Erzfeindes. 


Heldenhaftes Sechserpack 

Durch diese leichten Handlungs- 
unterschiede wird der Wiederspiel- 
wert erhöht, zudem ändert sich 
auch das Gameplay. Schließlich 
verfügt jede Figur über einen an- 
deren Schwerpunkt. Durand ist der 
klassische Schwertkämpfer, Ange- 
la versteht sich am besten in Ma- 
gie, Adlerauge ist besonders flink, 
Resi ist als Allrounder in allen Be- 
langen gut ausgerüstet, Kevin kann 
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Die Grafik des Spiels reißt keine Baume aus, ist ort ungemein liebevoll umgesetzt St 


und wirkt, als hätte man die Artworks des SNES-Originals zum Leben erweckt, ` 0 07 - 


richtig kraftig austeilen und der 
niedlichen Charlotte macht als 
Heilerin niemand etwas vor. Das 
Echtzeit-Kampfsystem wurde in 
der Neuauflage verändert — im 
Original war unsere Angriffskraft 
von einer sich automatisch aufla- 
denden Leiste abhängig -, bleibt 
aber sehr zugänglich. Wir verfü- 
gen über einen leichten und ei- 
nen starken Angriff, können per 
Shortcuts auf Magie und Spezial- 
angriffe zurückgreifen und Items 
nutzen. Das kennt man so ähnlich 
aus zig anderen Spielen, es funk- 


tioniert aber sehr gut. Auch sonst 
wird bekannte Kost geboten: Wir 
kaufen neue Waffen und Ausrüs- 
tung, leveln auf, indem wir Fein- 
de bezwingen und investieren so 
verdiente Punkte in kleinen Ta- 
lentbäumen. Unser Weg führt uns 
auf relativ linearen Pfaden durch 
eine frei erforschbare Welt. In 
dieser werden kleine Gemeinden 
durch Routen, Höhlen und an- 
dere Areale verbunden, in denen 
allerlei Widersacher, versteckte 
Schatzkisten und mehr auf uns 
warten. Um die Story voranzu- 


Auch, wenn Trials of Mana hierzulande recht unbekannt ist, so ist der Stil der Reihe 
doch dank Secret of Mana sehr beliebt und er wurde im Remake gut umgesetzt. 
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treiben, reicht es meist, einfach 
zu einem Punkt auf der Karte zu 
gehen oder mit einer markierten 
Figur zu sprechen. Ab und an er- 
warten uns große, fiese Bosse, 
die — ein wenig Grinding voraus- 
gesetzt — den bisherigen Erfah- 
rungen nach aber kein allzu gro- 
Bes Problem darstellen dürften. 


Das Ende nach dem Ende 

Generell scheint Trials of Mana 
nicht allzu schwer zu werden. Die 
Demo spielten wir auf dem nor- 
malen Schwierigkeitsgrad und 


\alSena, Königreich derEbenen 


Erkunde die jumlieggride 
Stadt 


Via Be 


hatten dort keinerlei Probleme, 
ja, sind kein einziges Mal auch 
nur in die Verlegenheit gekom- 
men, dem Game-over-Bildschirm 
nahe zu kommen. Wer zumindest 
ein wenig mehr Herausforderung 
sucht, für den gibt es dankens- 
werterweise einen härteren Mo- 
dus. Allzu viel abseits des Weges 
dürfte es übrigens nicht zu tun 
geben. Die Struktur des Aben- 
teuers orientiert sich stark an je- 
ner des Originals und Neben- 
quests waren dort Mangelware. 
Etwa 25 Stunden war man einst 
in der Welt von Trials of Mana un- 
terwegs — etwas mehr dürfte es 
im Remake aber schon sein, denn 
hier wurde nach dem eigentli- 
chen Abschluss der Handlung 
noch ein komplettes, neu entwi- 
ckeltes Epilogkapitel hinzugefügt. 
Und das ist nicht die einzige Neu- 
erung: Unsere Figuren können im 
Rahmen ihres Spezialgebiets im 
Laufe des Spiels in ihren Klassen 
aufsteigen, hier wurde eine zu- 
sätzliche, finale Stufe implemen- 
tiert. Neu dabei ist außerdem die 
Suche nach dem sogenannten 
Kaktusfratz, einer kleinen Krea- 
tur, die sich an verschiedenen 
Orten in der Spielwelt versteckt. 
Finden wir sie, dann erhalten wir 
Belohnungen. Und wer nicht ge- 
nug vom Spiel bekommen kann, 
darf im New Game Plus ran. 
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Die sehr sexualisierte Darstellung der Frauenfiguren hätten wir == = 
| nicht unbedingt gebraucht, Sie ist bei JRPGs aber gang und gabe. Le 
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Helden retten еїпзат 

Leider ersatzlos gestrichen wur- 
de der Koop-Modus des Originals. 
Laut Entwicklern entschied man 
sich bewusst gegen diese Option, 
weil man sich auf eine hochwerti- 
ge Einzelspielererfahrung konzent- 
rieren wollte. Das mag für uns hier 
in Europa, die nicht mit dem Spiel 
aufgewachsen sind, nicht so eine 
große Sache sein wie für japani- 
sche Fans, schade ist es aber alle- 
mal; gerade mit Blick auf Secret of 
Mana, dessen Mehrspielerpart auf 
dem SNES vielen alten RPG-Hasen 


Je nachdem, wen wir in unsere Party wählen, erhalten wir 
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noch gut in Erinnerung sein dürf- 
te. Immerhin hier hat die Neuauf- 
lage von Secret of Mana gegenüber 
jener von Trials of Mana die Nase 
vorn, denn dort durfte man erneut 
zu dritt ran. Aber auch auf unse- 
rem Einzeltrip waren wir während 
des Anspielens von Trials of Mana 
sehr angetan. Es ist wahrlich kein 
revolutionäres Abenteuer und 
fühlt sich von seiner Machart 
ziemlich altmodisch an. Gerade 
das zeichnet es aber positiv aus, 
denn es zeigt, dass ein Spiel nicht 
immer ein riesiges Budget, kom- 
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nter chiedlicha Vorgeschichten, die wir auch SS GH können.” 
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plexe Mechaniken und ande- 
ге Kinkerlitzchen braucht, um 
zu funktionieren. Manchmal rei- 
chen Herzblut bei der Gestaltung, 
eine liebevolle Präsentation und 
ein Gespür für das, was die Fans 
sich wünschen, schon vollkom- 
men aus. Wem Final Fantasy 7 Re- 
make im Vergleich zum Original 
zu andersartig ist, um erneut in 
die nostalgische Rollenspiel-Welt 
der 1990er-Jahre zurückkehren 
zu wollen, der dürfte mit Trials of 
Mana einen mehr als gelungenen 
Ersatz erhalten. LUKAS SC 


make mit 
äten und mo- 
hmlichkeiten“ 


Lukas Schmid ді, aber gut 


Mit Secret of Mana hat Square Enix sich vor 
einiger Zeit gehörig in die Nesseln gesetzt. 
Kenner des Originals wie ich wurden durch das 
unansehnliche Design abgestoßen, welches 
jeglichen Charme vermissen ließ, Erstspieler wohl 
auch, weswegen sie das an und für sich nach 

wie vor anständige Gameplay dahinter vielleicht 
niemals erleben durften. Mit Trials of Mana hat 
Square Enix ganz offensichtlich aus diesem 
Fehler gelernt, denn nicht nur sieht es wirklich 
ungemein hübsch aus, ihm gelingt auch eine 
sehr kompetente und durchdachte Mischung aus 
alten und neuen Elementen. Dass hier Qualität 
drinsteckt, zeigt die Tatsache, dass ich sehr 
angetan von dem bin, was ich sehen und spielen 
konnte und sogar eine Art Nostalgie verspürte, 
obwohl ich mit dem Original das erste Mal 2019 
in Kontakt gekommen bin. Das Spiel füllt die 
Lücke, die das Secret-of-Mana-Remake gelassen 
hat! Schade finde ich bloß, dass der Koop-Modus 
des Ur-Spiels gestrichen wurde, denn zu zweit 
oder dritt würde das Erforschen und Kämpfen 
wohl noch mehr Laune machen. Aber auch so 
werde ich mir Trials of Mana definitiv zu Gemüte 
führen, wenn es Ende April erscheint. 


Darauf ег к 
Wir waren kurz vor fom Corona- Chaos bei Square 
Enix zu Besuch und spielten die Demo, die inzwi- 
schen auch aus dem PS Store geladen werden kann. 
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Maneater 


Der Hai-Land ist erschienen! Wir konnten uns bereits іп das Abenteuer verbeißen 
und liefern animalische Eindrücke aus unserer Anspiel-Session. 


ACTION-ADVENTURE | Es kann 
der frömmste Hai nicht in Frie- 
den fressen, wenn ein blutgieriger 
Möchtegern-Haudegen etwas da- 
gegen hat. Unser Leben als Hai-Ma- 
ma ist somit auch rasch verwirkt, als 
wir im Tutorial von Maneater nach 
dem Erlernen der Steuerung ge- 
fangen, getötet und ausgenommen 
werden. Allerdings, der ungebore- 


ne Nachwuchs ist auch ganz schön 
wehrhaft und beißt, nachdem er 
noch dazu mit einem Messer un- 
freiwillig verziert wurde, dem ma- 
nischen Muttermörder kurzerhand 
den Arm ab. Traumatisiert, ver- 
waist, aber immerhin gut gesättigt 
und fortan mit einem unstillbaren 
Hunger auf Menschenfleisch aus- 
gestattet, finden wir uns nach die- 


Trotz des Trashfaktors ist Maneater ganz bestimmt kein Spiel für Kinderaugen. 
Wenn wir uns in Menschen verbeißen, dann fliegen die Gliedmaßen nur so. 3 


sem Auftakt als Jung Hai іп den Ge- 
wässern vor der Golfküste wieder. 
Und wir haben eine Mission: Den 
Schlächter unserer Mama finden — 
und auf dem Weg dahin für so viel 
Chaos und rot gefärbtes Wasser wie 
nur irgend möglich sorgen. Von An- 
fang an ist klar: Maneater weiß, wie 
trashig seine Prämisse ist, und es 
zelebriert sie auf ganzer Linie. Das 


fängt schon bei der Tatsache an, 
dass unsere Taten häufig und in so- 
norem Ton von einer Sprecherstim- 
me kommentiert werden, wie man 
sie aus Naturdokumentationen der 
BBC und Co. kennt. Dabei ist es völ- 
lig gleich, ob wir einfach nur fröh- 
lich durch die Gegend schwimmen, 
Fische jagen oder einen besonders 
feisten Schwimmer zerteilen. 
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| Zu Beginn des Abenteuers haben H größeren Feinden wenig entgegenzusetzen. 
Als Kinder- und Teenie-Hai fressen wir uns somit pri 


Fressessin’s Creed 

Wir haben das Tutorial und an- 
schließend die ersten paar frei er- 
kundbaren Gebiete des Abenteu- 
ers gespielt. Hier zeigt sich: Die 
Beschreibung von Maneater als 
eine Art GTA mit Haien ist nicht 
ganz falsch — wir schwimmen 
durch die offene Spielwelt, erledi- 
gen Haupt- und Nebenmissionen, 
bezwingen optionale Bosse, schal- 
ten Schnellreisepunkte frei und 
machen uns auf die Suche nach 
allerlei Sammelgegenständen. Al- 
lerdings kam uns eher eine ande- 
re Open-World-Serie in den Sinn: 
Da schlussendlich viele Aufgaben 
auf „iss so und so viele Fische und/ 
oder Menschen“, „sammle die- 
se und jene Objekte“ und ähnli- 
chen Filler-Kram hinausliefen, fühl- 
te sich das Geschehen ähnlich wie 


äran Kleinvieh satt. 


in der Assassin‘s-Creed-Reihe vor 
Odyssey an. Das ist jetzt nicht per 
se negativ gemeint — auch spie- 
lerisch ist sich Maneater eindeu- 
tig bewusst, dass es das Rad nicht 
neu erfindet. Es liefert bekann- 
te Elemente, angereichert um den 
Hai-Twist und zumindest dem bis- 
herigen Anschein nach ordent- 
lich umgesetzt. Zwar fanden wir 
es schade, dass sich die Missio- 
nen schon so früh im Spiel recht 
austauschbar anfühlten, aber mit 
überbordenden Erwartungen soll- 
te man an die Hai-Hatz auch nicht 
herangehen. Die Unterwasserwelt 
wirkt zudem bis dato sehr schön 
und wurde abwechslungsreich 
umgesetzt. Nach unseren ersten 
Schwimmversuchen im Sumpf fan- 
den wir uns rasch nahe einer Stadt 
mit allerlei versunkenen, von Men- 
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Nicht пиг der Mensch ist unser Feind, sondern auch die Tierwelt ist oftmals 5 


| aggressiv. Die sogenannten Apex-Feinde sind dabei ganz besonders mächtig. 
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Die Entwickler haben nicht nur unterhalb des Wassers eine interessante 
Spielwelt geschaffen, sondern auch am Festland eine hübsche Kulisse aufgebaut. 


schenhand gefertigten Objekten 
wieder, inklusive Atommüll. Die 
weiteren Gebiete bieten hoffent- 
lich ähnlichen Facettenreichtum. 


Kamera-Hai-O-pei 

Die Steuerung ist prinzipiell sim- 
pel, aber trotzdem etwas gewöh- 
nungsbedürftig — wir spielten die 
PC-Version auf Anraten unseres 
Publisher-Kontaktmannes mit ei- 
nem Xbox-One-Controller. Wir be- 
wegen uns und die Kamera mit 
den Analogsticks, mit den rech- 
ten Schultertasten beißen wir und 
schlagen mit der Schwanzflosse 
zu. Feinde werden automatisch an- 
visiert, das klappt aber nicht im- 
mer so gut, wie es sollte. Schnell 
zischen wir an ihnen vorbei, verlie- 
ren sie aus den Augen und haben 
Mühe, uns wieder neu zu orientie- 


— 
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ren. Die Kamera bleibt dankens- 
werterweise nicht an Objekten 
hängen, jedoch müssen wir stän- 
dig nachjustieren. Daran gewöhnt 
man sich, es ist aber unelegant 
und nimmt den wilden Beißereien 
etwas von ihrer Imposanz. Und wild 
sind sie! Das Blut fließt in Strömen, 
egal, ob man es mit Aal, Krokodil, 
Barrakuda, Schildkröte oder Wels 
zu tun hat. Hat man einen Men- 
schen zwischen den Hauern, flie- 
gen beziehungsweise schwimmen 
die Gliedmaßen nur so durch die 
Gegend. Bei allem Augenzwinkern 
ist Maneater definitiv nicht für Kin- 
deraugen geeignet. 


Aus dem Leben eines Taugefischs 
Zurück zur Steuerung: Mit der vor- 
deren rechten Schultertaste wei- 
chen wir Geschossen bewaffneter 
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Natürlich können wir auch in bester Weißer-Hai-Manier an der Wasseroberfläche 
entlangschwimmen und von hier aus nichtsahnende Schwimmer anknabbern. 


Es wirkt so, als würden wit im spateren Spielverlauf auch in tieferen Gewässern 
unterwegs sein — | = die wir in unserer Anspielsession ; aber noch nicht zu Gesicht bekamen. 


Feinde aus — angeblich, denn in der 
Praxis funktionierte das nicht sehr 
gut. Vielleicht lag es aber auch an 
einer falschen Buttonbeschriftung, 
denn die gab uns in dieser Preview- 
Fassung einige Fehlinformationen. 
Weiterhin können wir durch Wackeln 
mit dem rechten Analogstick be- 
sonders widerstandsfähige Feinde 
schwächen, mit dem linken Schul- 
terbutton.durch die Gegend sausen 
— und natürlich auch einen beein- 


Meinung 
„Der Titel wird kein Uber. Was: 


hit, verspricht aber SpaB 
zum Hirnausschalten.“ 


Lukas Schmid Redakteur 


Ein Hai-denspaß — hoch und hai-lig versprochen, 
das war es jetzt mit den Hai-Witzen. Inzwischen 
haben sie ja auch ihren Biss verloren. Flosse drauf! 
Ahm, wo war ich? Ach ja, Maneater! Im Grunde 
bestätigte sich beim Anspielen das Bild, welches 
ich im Vorfeld hatte: Ich erwarte mir weiterhin 
kein Meisterstück, aber einen schön gemachten, 
humorvollen Unterwasserausflug, der weiß, was 
er sein will und mit sich selbst Spaß hat. Diverse 
technische Gebrechen und die altbackene Grafik 
zeugen davon, dass hier kein gewaltiges Budget 
dahintersteckt, aber das soll mich nicht daran 
hindern, meinen inneren Raubfisch zu erwecken. 
Was etwas schade ist, ist die doch arg eintönige 
Missionsgestaltung. Schon іп der ersten Spiel- 
stunde galt es gleich mehrmals, zehn Exemplare 
von diesem oder jenem Fisch respektive zehn 
Menschen auseinanderzunehmen. Schon klar, wir 
spielen einen Hai und da ist unser Handlungsspiel- 
raum begrenzt, aber etwas mehr Abwechslung 
täte dem Titel gut. Vielleicht gibt es ja im späteren 
Spielverlauf mehr davon, wenn noch mehr Fähig- 
keiten verfügbar sind und wir uns noch stärkeren 
Feinden stellen müssen. So oder so werde ich 
mich aber definitiv zurück ins Wasser begeben, 
wenn Maneater im Mai erscheint. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Koch Media zu Besuch und konnten 
uns dort im Tutorial des Spiels austoben, bevor wir 
anschließend eine Stunde lang das offene Meer auf 
eigene Faust unsicher machen durften. 


Koch Media 


druckenden Sprung aus dem Was- 
ser heraus und bei Bedarf auf die 
Köpfe von Feinden vollführen. Auf 
Buttondruck lösen wir zudem eine 
Art Sonar aus, das alle versteckten 
Sammelobjekte, Feinde und andere 
interessante Gegenstände in unse- 
rer Umgebung anzeigt. Der Radius 
und die Effizienz des Sonars lassen 
sich mehrstufig steigern, wenn wir 
durch getötete Feinde Erfahrungs- 
punkte verdienen und im Level auf- 
steigen. Das gilt auch für alle unsere 
anderen Fähigkeiten. Zudem kön- 
nen wir im späteren Spielverlauf im- 
mer mehr Bewegungsmanöver und 
Talente freischalten. Welche, das 
konnten wir während unserer Zeit 
mit dem Titel aber noch nicht in Er- 
fahrung bringen. Clever: Unser Fort- 
schritt wird insofern erklärt, als dass 
wir im Verlauf der Geschichte immer 
älter werden. Sind wir zu Beginn nur 
ein kleines, wenig wehrhaftes Hai- 
fischkind, im wahrsten Sinne des 
Wortes gerade erst dem Bauch un- 
serer Mutter entrissen, entwickeln 
wir uns bald danach zum Teenager 


Die Unterwasserwelt ist vollgestopft mit menschengemachten С Gegenständen und Müll. 


Das Design der Kreaturen ist gut gelungen. Vor allem gefiel uns die schon in den 
Anfangsbereichen des Abenteuers große Vielfalt an unterschiedlichen Viechern. 


und irgendwann zum ausgewach- 
senen Bullenhai. 


Sharknado zum Selberspielen 

Wie viel Langzeitmotivation Man- 
eater bieten wird, also ob der Hai- 
fisch-Twist samt krude-charman- 
tem Humor uns trotz der ansonsten 
altbekannten spielerischen Gestal- 
tung am Haken hält, bleibt abzu- 
warten. Klar ist, ein Meisterwerk 
darf man sich von dem Abenteu- 
er nicht erwarten. Auch grafisch 


ist es recht altbacken und zumin- 
dest im aktuellen Zustand hat es 
noch mit einigen Bugs zu kämp- 
fen — eine Mission löste während 
unserer Session etwa nicht aus, 
weil wir uns von der falschen Sei- 
te näherten. Es dürfte aber auf je- 
den Fall ein schöner Spaß für zwi- 
schendurch werden und wer schon 
beim Nachtprogramm von Tele5 
verzückt gurrt, wenn das Kunstblut 
spritzt, wird hier auf jeden Fall viel 
zum Liebhaben finden. Lukas SCHMID 


Wir wissen zwischen all dem B-Movie-Charme aber nicht, ob das Gesellschaftskritik sein soll. 
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festung ausgesucht und stellen uns schon mal darauf ein, dass wir es mit vielen Feinden zu tun bekommen. 


абон карреп 
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Call of Duty: Warzone 


Kostenlos und Spaß dabei: Activision hat nun seinen eigenen 


F2P-Battle-Royale-Shooter und der macht uns unglaublich viel Laune! 


ONLINE-SHOOTER | Eigentlich 
war es dank einiger Leaks schon 
langer ein offenes Geheimnis: Ac- 
tivision möchte auf dem Markt der 
F2P-Battle-Royale-Shooter mitmi- 
schen und schickt seinen Platz- 
hirsch zum Kampf um den heißbe- 
gehrten Thron. Am 10. März war 
es dann auch so weit, das kosten- 
lose Call of Duty: Warzone startete 
in seine Beta-Phase. Innerhalb der 
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ersten vier Tage wurde es auch so- 
gleich über 15 Millionen Mal her- 
untergeladen — und das obwohl der 
Download fast 100 GB groß ist. Wir 
haben seit dem Launch auf dem PC 
und der PS4 so einige (na gut, viel 
zu viele!) der Gefechte bestritten 
und wollen euch zum einen erklä- 
ren, was in Warzone nun enthalten 
ist und wie „kostenlos“ das Ganze 
tatsächlich ist und zum anderen, 


“” А? ” 
Auch ohne Battle Pass schalten wir neue Visiere und andere i 
Aufsätze für die Waffen frei, indem wir sie im Spiel verwenden. 


warum wir bisher mehr als begeis- 
tert sind. Übrigens: Die Screenshots 
in diesem Artikel stammen alle aus 
der PC-Fassung. Die PS4-Version 
sieht aber kaum schlechter aus und 
läuft stabil mit 60 FPS. 


Für umme! 

Federführend verantwortlich für die 
Entwicklung von Call of Duty: War- 
zone zeichnet Infinity Ward. Das 


wundert uns nicht, denn die Kali- 
fornier haben ja bereits das neue 
Modern Warfare gemacht und War- 
zone ist im Grunde genommen nur 
ein zusätzlicher Modus für den 
Ego-Shooter. Um Warzone spielen 
zu können, müsst ihr aber Modern 
Warfare nicht kaufen. Warzone ist 
unbegrenzt gratis spielbar, aller- 
dings könnt ihr dann nur die ers- 
ten 20 Tier-Stufen an Belohnun- 


Bis zu 150 Spieler landen 1 
‚ auf der riesigen Мар. 
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Neben Waffen und Rüstungsplatten finden wir auch 
hilfreiche Gadgets wie etwa Drohnen auf der Мар. 


gen freischalten. Wer den knapp 
zehn Euro teuren Battle Pass von 
Modern Warfare erworben hat, darf 
sich auf bis zu 100 Tiers voller Up- 
grades, Verbesserungen sowie op- 
tischer Zusätze wie etwa bunter 
Tarnmuster für die Wummen freu- 
en. Anfangs dürfte man eh trotz 
der enthaltenen Tutorials ein wenig 
überfordert sein, daher empfehlen 
wir euch, nicht sogleich den Batt- 
le Pass zu kaufen. Wenn man die 
ersten 20 Tiers geschafft hat und 
die Kämpfe noch richtig Laune ma- 
chen, kann man ja immer noch die 
zehn Euro ausgeben. 


Experten am Werk 

Activision selbst hat bereits mit 
dem Blackout-Modus von Black 
Ops 4 vorgeführt, dass sie imstan- 
de sind, einen sehr guten Battle- 
Royale-Shooter abzuliefern, der 
seit seinen Anfangstagen nicht 
nur technisch astrein ist, son- 
dern obendrein eines der besten 
Map-Designs im Genre aufweist. 
Wir sind uns sicher, dass die Exper- 


a = 
Im Beutegeld-Modus können wir unser eingesammeltes Geld zu einem Transport. 
hubschrauber bringen. Allerdings sind die Landezonen heiß umkampft. === 
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tise von Treyarch, die den Black- 
out-Modus kreiert haben, bei der 
Entwicklung von Warzone keine 
unwesentliche Rolle gespielt hat. 
Dafür spricht zumindest der Fakt, 
dass bis auf einige unnötige Balan- 
cing-Bugs und Exploits der neue 
Battle-Royale-Shooter schon jetzt 
in der selbsterklärten Beta-Phase 
saugut funktioniert. 


Für eine Handvoll Dollar 

Doch Warzone bietet nicht nur ei- 
nen Battle-Royale-Modus für bis zu 
sage und schreibe 150 Spieler, son- 
dern zudem noch einen neuen Beu- 
tegeld-Modus, den wir aktuell sogar 
noch interessanter finden. In jener 
Variante müssen wir als (aktuell 
noch) dreiköpfiges Team die riesige 
Map nach Geld durchsuchen und 
so als Erster eine Million Credits 
sammeln. Die Kröten bekommen 
wir zudem dadurch, dass wir kleine- 
re Missionen erledigen, in denen wir 
von Punkt A nach В auf der Map ge- 
schickt werden oder ein bestimmtes 
Team ausschalten müssen. Im Ge- 


E Па wartet auf Fracht 
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Nach einem Bildschirmtod muss nicht Schluss sein. Im Battle-Royale-Modus darf d 
der Gewinner eines 1vs1-Matches aus einem Gulag zurück aufs Schlachtfeld. в, 


gensatz zum Battle-Royale-Modus 
kënnen wir in den Beutegeld-Par- 
tien nach einem Bildschirmtod wie- 
der per Fallschirm auf der Map lan- 
den. Das entzerrt zwar ein wenig die 
Spannung, aber unserer Meinung 
nach kommt man auch so schnell 
ins Schwitzen — vor allem, wenn es 
nur noch darum geht, schnell einige 
Tausend Credits zu sammeln, damit 
das eigene Team die Partie gewinnt. 
Taktisch ist der Modus zudem da- 
durch, dass wir zwar die Möglich- 
keit haben, das Geld durch einen 
Transport-Helikopter in Sicherheit 
zu bringen. Die Hubschrauberlan- 
deplätze sind aber hart umkämpft 
und so kann man sich auch damit 
abfinden, dass man lieber die Hälfte 
der Dollars verliert, wenn man doch 
mal stirbt. 


Typisch Call of Duty 

Sowohl der Beutegeld- als auch 
der Battle-Royale-Modus verfügen 
über die Stärken der Call-of-Du- 
ty-Reihe. Das heißt, dass Gunplay 
sowie Map-Design hervorragend 


sind, das Bewegungssystem funk- 
tioniert und die Belohnungen im- 
mer zum Weiterspielen motivie- 
ren. Zwar haben wir uns während 
unserer Spielzeit über Exploits ge- 
ärgert, die etwa im Battle-Royale- 
Modus das Überleben in der sich 
auf der Map ausbreitenden Gas- 
wolke ermöglichten. Die Fehler 
werden aber von Entwicklern aktu- 
ell schnellstmöglich behoben und 
außerdem sollte man nicht verges- 
sen, dass Warzone noch in der Be- 
ta-Phase ist. Trotzdem können wir 
schon jetzt allen Shooter-Fans die 
kostenlosen Kämpfe ans Herz le- 
gen — der Warzone-Modus ist ein- 
fach mal eine Wucht! MATTI SAND 


Neu 


Matti Sandqvist Redakteur 


Neben Loot-Shootern mit ihren RPG-Mechaniken 
gehören Battle-Royale-Gefechte zu den größten 
Zeitfressern meiner Freizeit — Battlefield musste 
darunter ein wenig leiden. Mit Apex Legends und 
Fortnite bin ich aber schlussendlich nicht so recht 
warm geworden, umso mehr habe ich mich im 
Blackout-Modus von Call of Duty: Black Ops 4 
ausgetobt. Das lag vor allem daran, dass mir das 
Gunplay bereits seit Modern Warfare 1 vertraut 
ist und der Einstieg deshalb recht einfach fiel. 
Dasselbe trifft nun auch auf Warzone zu und oben- 
drein gibt es hier noch den Beutegeld-Modus, der 
mir aktuell unheimlich viel Laune macht. Ich kann 
zwar noch nicht sagen, ob ich Warzone nun noch 
mehrere Hundert Stunden spielen werde, aber ak- 
tuell hat es tatsächlich den Anschein. Ich bin mir 
auch sicher, dass uns die Entwickler durch neue 
Inhalte wie frische Modi am Ball halten wollen und 
es daher an Abwechlsung nicht mangeln wird. 


offiziellen Beta-Launch gestürzt und so mehr als 30 
Stunden mit dem Spiel verbracht. 


Eiskalter Szenenwechsel: Während ihr in Wasteland 2 Arizona beschützt 
habt, verschlägt es euch diesmal ins schneebedeckte Colorado. 
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asteland 3 


Tolle Atmosphäre, eine stimmige Präsentation und absurd blutige Gefechte: 


знаеа. 


Nur ein paar der Aushängeschilder dieses außergewöhnlichen Retro-Rollenspiels. 


ROLLENSPIEL | Als inXile Enter- 
tainment 2014 Wasteland 2 ver- 
öffentlichte, ging für Fans des kul- 
tigen Retro-RPGs Wasteland ein 
Traum in Erfüllung. Endlich durf- 
ten sie wieder als Desert Rangers 
in der verstrahlten postapokalyp- 
tischen Einöde für Recht und Ord- 
nung sorgen. Die Wasteland-Rol- 
lenspiele versetzen euch nämlich 
in eine düstere Zukunft, mehr als 
100 Jahre nach einem verheeren- 
den Atomkrieg. Die wenigen Über- 
lebenden befinden sich in stän- 
digen Auseinandersetzungen mit 
marodierenden Banden, Robotern 
und mutierten Scheußlichkeiten, 
die diese Welt ebenfalls bevölkern. 
Wasteland 3 setzt storytechnisch 
an das Ende des zweiten Teils an, 
ohne jedoch große Vorkenntnisse 
zu erfordern. Diesmal verschlägt es 
die Rangers in das eiskalte Colora- 
do, wo es für die Ödland-Gesetzes- 
hüter um nicht weniger als die Exis- 
tenz ihrer Organisation geht. 
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Auf ins eiskalte Colorado 

Von der Spielmechanik her ähneln 
Wasteland 2 und auch 3 den ersten 
beiden Fallout-Teilen: Ihr reist mit 
einer Gruppe von Kampfgefährten 
durch die offene Spielwelt, sprecht 
mit Überlebenden, löst Quests und 
kämpft mit Fieslingen. Die Gefechte 
mit Deckungssystem laufen runden- 
basiert ab und was ihr alles darin an- 
stellen könnt, hängt von sogenann- 
ten Action Points ab. Alle Aktionen 
(bewegen, in Deckung gehen, nach- 
laden, schlagen, schießen, Medi- 
packs nutzen usw.) kosten Punk- 
te und wollen wohlüberlegt sein. 
Während Atmosphäre, Spielwelt, 
Charaktere und Nebenaufgaben in 
Wasteland 2 schon richtig gut wa- 
ren, konnte die Story der Haupt- 
quest dieses Niveau nicht über die 
mehr als 50 Stunden Spieldauer 
halten. Auch in Sachen Grafik und 
Präsentation war Wasteland 2 bei 
seiner ersten Veröffentlichung kei- 
neswegs auf dem Stand der Zeit. 


Und auch was die Spielmechanik 
und die Benutzeroberfläche anging, 
gab es noch viel Luft nach oben. Der 
im Jahr 2015 erschienene Direc- 
tor’s Cut sorgte für diverse Verbes- 
serungen, löste aber nicht alle Pro- 
bleme. Für Wasteland 3, das am 19. 
Mai 2020 erscheint, haben sich die 
Entwickler dementsprechend viel 
vorgenommen, um ein runderes, 
komfortableres Spielgefühl zu bie- 
ten, ohne dass darunter die gran- 
diose Atmosphäre leidet. Im Rah- 
men eines Anspiel-Events mit der 
Beta-Backer-Version, die die ersten 
paar Spielstunden umfasst, konnten 
wir uns kürzlich davon überzeugen, 
dass inXile Entertainments neuestes 
Rollenspiel diesmal wirklich die Er- 
wartungen erfüllt. 


RPG mit vielen guten Macken 

Nach der Wahl des Schwierigkeits- 
grads und nach dem sehr atmo- 
sphärischen Intro des Spiels geht’s 
direkt in die komplett überarbeitete 


Charaktererstellung. In Wasteland 2 
habt ihr eine aus vier Rangern be- 
stehende Kampfgruppe erstellt, 
die im weiteren Verlauf des Spiels 
dann durch „Gastkämpfer“ erwei- 
tert wurde. In Wasteland 3 sucht ihr 
euch eines von fünf vorgefertigten 
Charakter-Duos aus oder erstellt 
einfach zwei neue Starthelden. Da- 
bei dürft ihr neben dem Aussehen, 
dem Geschlecht und der Start- 
waffe auch Punkte auf 7 Attribute 
und 22 Fertigkeiten verteilen. Wa- 
rum ein Duo? Weil ihr Wasteland 3 
auch kooperativ mit einem Freund 
spielen könnt, der zu einem belie- 
bigen Zeitpunkt ein- und auch wie- 
der aus dem Spiel aussteigen kann. 
Das Salz in der Suppe, was die Cha- 
raktererschaffung angeht, sind aber 
Macken. Jeder Held darf eine von 
17 Macken haben, die euch ge- 
waltige Vorteile im Austausch für 
ebenso substanzielle Nachteile ge- 
ben. Wer sich für die Macke „Sa- 
domasochist“ entscheidet, dessen 
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THE PATRIARCH 


Freund oder Feind? Der Patriarch ist der mächtige Herrscher über 
den Bundesstaat Colorado. Für ihn erledigt ihr massig Quests. | 


Charakter nimmt 35 Prozent mehr 
Schaden, teilt aber auch 50 Prozent 
mehr Schaden aus. „Todeswunsch“ 
hingegen sorgt dafür, dass euer 
Charakter keinerlei Rüstung tragen 
kann, dafür erhält er drei zusätzli- 
che Aktionspunkte pro Runde. 


Blutige Rundenkämpfe 

Nach der Charaktererstellung wirft 
euch das Spiel gleich in den ersten 
Kampf. Zusammen mit verbündeten 
Truppen müsst ihr euch eine Vielzahl 
an Gegnern vom Leib halten. Kämpfe 
laufen immer noch rundenbasiert ab, 
jedoch nicht so wie in Wasteland 2, 
wo es eine Zugreihenfolge für alle 
Charaktere gab. Stattdessen ziehen 
die verschiedenen, am Kampf betei- 
ligten Fraktionen jetzt gruppenweise. 
Die Gefechte fühlen sich insgesamt 
flüssiger, aber auch spannender an, 
weil sich die Entwickler im Hinblick 
auf die Kriegsschauplätze viele Ge- 
danken gemacht haben. An vielen 
Stellen (nicht nur in Kämpfen) bietet 
euch das Spiel mehrere Lösungswe- 
ge. Was in den Kämpfen sofort auf- 


> 


fällt, ist der extrem hohe Gewalt- und 
Splatter-Faktor, der so überzeichnet 
ist, dass es an vielen Stellen schon 
fast wieder zum Lachen ist. 


Mein Freund, der Schneepanzer 

Habt ihr die recht kurze, von Tutori- 
als durchzogene Einstiegssequenz 
durchgespielt, geht Wasteland 3 erst 
richtig los. Der Patriarch, euer Ver- 
bündeter in Colorado schenkt euch 
einen alten Army-Stützpunkt als Ba- 
sis für eure Operationen. Hier dürft 
ihr mithilfe des Charaktereditors 
eure Abenteuergruppe auffüllen. 
Oder, wenn ihr mit eurer Wahl zu Be- 
ginn nicht glücklich seid, komplett 
neue Helden wählen oder erschaf- 
fen. Darüber hinaus dürft ihr eurer 
Truppe zwei weitere Charaktere hin- 
zufügen, vorausgesetzt, ihr findet auf 
euren Reisen durch das eisige Öd- 
land Colorados kampfkräftige Über- 
lebende, die sich euch anschließen. 
Für den nötigen Reisekomfort sorgt 
ein gepanzertes Fahrzeug, das ihr 
auch in bestimmten Kämpfen (das 
erste Mal im Tutorial) einsetzen 


dürft. Die Waffensysteme eures Ko- 
diak (so heißt der Kampf-Truck) sind 
verheerend und dienen vor allem 
dazu, feindliche Panzer und Droh- 
nen zu bekämpfen. Im Laufe des 
Spiels dürft ihr das schneetaugliche 
Fahrzeug aufbessern und mit neuen 
Waffensystemen ausstatten. 


Quests bis zum Abwinken 

Auch wenn wir schon ein wenig mehr 
über die Story von Wasteland 3 wis- 
sen, wollen wir euch nicht den Spaß 
verderben, selber herauszufinden, 
was faul im Staate Colorado ist. Eure 
ersten Hauptaufgaben bestehen dar- 
in, die aufmüpfigen Kinder des Patri- 
archen unter Kontrolle zu bringen. 
Das ist natürlich nicht alles. Direkt 
neben eurer Basis befindet sich eine 
der bedeutensten Siedlungen von 
Wasteland 3, in der es vor Quests 
und Herausforderungen nur so wim- 
melt. An jeder Ecke will jemand, dass 
ihr ihm helft und selten ist so eine 
Hilfestellung ohne Weiteres möglich. 
Unterhaltungen mit Nichtspielercha- 
rakteren sind in Wasteland 3 deutlich 
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Ein echtes Feuergefecht: Viele Kämpfe lassen sich deutlich abkürzen, wenn ihr die ta 
Fähigkeiten eurer Ranger oder die Besonderheiten der Umgebung (Explosivfässer nu zt. 
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hübscher іп Szene gesetzt und kom- 
fortabler zu nutzen. Bei storyrelevan- 
ten Gesprächen ist das virtuelle Ge- 
genüber gar animiert. 

Unser Fazit nach ein paar Spiel- 
stunden: Alles in Wasteland 3 wirkt 
durchdachter und an den richtigen 
Stellen weitaus komfortabler. Dazu 
kommt eine verbesserte Grafik mit 
deutlich aufgebesserter Präsentati- 
on. Wir sind auch guter Dinge, dass 
es den Entwicklern gelingen wird, 
das extrem hohe Niveau der engli- 
schen Bildschirmtexte und Dialoge 
(werden in der deutschen Fassung 
nicht übersetzt, aber untertitelt) 
auch ins Deutsche zu übertragen. 


Wolfgang Fischer Redakteur P N 


Das Gameplay in Wasteland 2 und im verbesserten 
Director’s Cut war alles andere als perfekt: an 
vielen Stellen unnötig umständlich und was die Ве- 
nutzeroberfläche anging auch unkomfortabel. Und 
dennoch war der Wasteland-Nachfolger, auf den 
Fans viel zu lange warten mussten, so etwas wie ein 
ungeschliffener Diamant. Wasteland 3 stellt, wenn 
sich der Eindruck aus der etwa drei Spielstunden 
umfassenden Backer-Beta-Fassung bestatigt, in 
jeder Hinsicht eine Verbesserung dar. In manchen 
Fallen sind es nur kleine, feine Anderungen am 
Gameplay, die sich aber merklich auf das Spiel- 
gefühl auswirken. An anderer Stelle, zum Beispiel 
der Präsentation und Grafik, haben die Entwickler 
mächtig gefeilt. Jetzt bleibt nur noch zu hoffen, 
dass die Hauptstory diesmal etwas packender und 
wendungsreicher ausfällt und dass es den Entwick- 
lern von inXile Entertainment in den verbleibenden 
Wochen gelingt, die letzten Bugs zu beseitigen. 


Jarauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben im Rahmen eines Anspiel-Events 
die Betafassung für Backer des Spiels einige 
Stunden spielen dürfen. 


Blade Runner: 


Obwohl der Quellcode verloren gegangen ist, will Nightdive das bahn- 


In Blade Runner schliipfen wir in die 
Haut von Ray McCoy und machen 
Jagd nach abtrünnigen Replikanten. 


Enhanced 


brechende Adventure in einer Enhanced-Edition herausbringen. Wir sind gespannt! 


ADVENTURE | Vor 23 Jahren war 
die Blütezeit der Adventures eigent- 
lich schon längst vorbei — Echtzeit- 
strategie-Spiele wie Age of Empires 
sowie Ego-Shooter wie Quake 2 ge- 
hörten zu den großen Hits des Jah- 
res 1997. Doch Westwood Studios, 
der legendäre Entwickler hinter der 
Command&Conquer-Reihe, hatte 
mit Blade Runner ein Detektiv- 
Abenteuer in petto, das nicht nur 


in vielerlei Hinsicht revolutionär 
war und entsprechend gute Kriti- 
ken von der damaligen Spielepres- 
se bekam, sondern für damalige 
Zeiten mit über einer Million ver- 
kauften Exemplaren ebenso einen 
finanziellen Erfolg darstellte. Doch 
trotzdem gehört das auf vier CD- 
ROMs ausgelieferte Spiel heute zu 
den Titeln, die fast nur noch Leu- 
ten bekannt ist, die sich damals zu 


Zwar steuert sich Blade Runner ahnlich wie andere Point&Click-Adventures, a. 
aber wir müssen keine Rätsel lösen, indem wir Gegenstände benutzen” 


den Vielspielern zählten. Genau das 
möchte aber nun Nightdive Studios 
in Zusammenarbeit mit Alcon En- 
tertainment ändern und bringt eine 
Enhanced-Edition — sprich eine ver- 
besserte Edition — von Blade Run- 
ner heraus. 


Schwere Geburt 
Aus den letzten Jahren sind wir es 
ja gewöhnt, dass alte Spiele nach еі- 


ner Frischzellenkur auf die neueste 
Konsolengeneration gebracht wer- 
den und wir sie uns in HD-Optik und 
mit einigen Bedienungsoptimierun- 
gen zu Gemüte führen können. Das 
ist oftmals kein großer Kraftakt für 
die Entwickler, da sie auf die ur- 
sprünglichen Grafiken zurückgrei- 
fen können und ihnen ebenso der 
originale Quellcode zur Verfügung 
steht. Nicht so im Falle von Blade 


` r > 
Blade Runner gehorte zu den aufwendigsten Produktionen der Neunzigerjahre. 
So verliehen Schauspieler wie Sean Young den Charakteren ihre Stimmen. 
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Mit dem ESPER-System untersuchen wir Fotos nach Hinweisen, 
indem wir in die Bilder hineinzoomen und sie drehen. м 


Runner: Der ehemalige Chef von 
Westwood gab nämlich in einem 
Interview vor fünf Jahren bekannt, 
dass der Quellcode während eines 
Umzuges verloren gegangen ist und 
entsprechend eine Remaster-Versi- 
on des Adventures ohne eine Millio- 
neninvestition kaum möglich ist. 
Larry Kuperman von Nightdive 
hat aber inzwischen eine Lösung für 
das Dilemma. Seine Firma holt sich 
den Quellcode und die Grafiken in ei- 
nem sogenannten Reverse-Enginee- 
ring-Verfahren zurück und verwen- 
det dann ihre eigene KEX-Engine, 
um Blade Runner zu modernisieren. 
Ähnliches hat Nightdive bereits mit 
Turok und System Shock gemacht. 
Im Falle des Dinosauerier-Shooters 
hat das unserer Meinung nach recht 
gut funktioniert, aber Wunder sollte 
man hier besser nicht erwarten. Ku- 
perman selbst verspricht uns eine 
aufpolierte Version von Blade Run- 
ner, die unter anderem verbesserte 
Charaktermodelle sowie -animatio- 
nen hat und zudem mit hübsche- 
ren Cutscenes daherkommt. Ziel 


der Entwickler ist es, Blade Runner 
so schön auf den Markt zu bringen, 
wie wir es in Erinnerung haben und 
nicht so, wie die ursprüngliche Ver- 
sion nun nach über zwanzig Jahren 
tatsächlich aussieht. Bisher hat das 
Studio keinerlei Screenshots von der 
Enhanced Edition veröffentlicht und 
daher sind wir gespannt, ob Nightdi- 
ve genau das gelingt — die Shots in 
diesem Artikel stammen aus der al- 
ten Version! Ein wenig skeptisch sind 
wir, weil Blade Runner auf eine Art 
Voxel-Grafik bei der Darstellung der 
Charaktere setzte, die sich schlecht 
in heute übliche Polygon-Grafik um- 
setzen lässt. Das Ergebnis könn- 
te womöglich recht pixelig werden, 
aber schlussendlich hoffen wir ein- 
fach, dass die Entwickler von Night- 
dive uns positiv überraschen. 


Detektiv-Adventure 

Wir hatten ja bereits erwähnt, dass 
Blade Runner für damalige Zeiten 
ein revolutionäres Adventure war 
— wobei das Spiel nicht als klassi- 
scher Vertreter des Genres ange- 


sehen werden kann. Zwar steuern 
wir wie in einem Point&Click-Ad- 
venture unseren Protagonisten Ray 
McCoy dadurch, dass wir auf Ge- 
genstände, Charaktere und Orte 
auf dem Bildschirm klicken, jedoch 
erwarten uns keine genretypischen 
Rätsel im Spiel. Das heißt, dass wir 
nicht über ein Inventar verfügen 
und entsprechend auch nicht Ob- 
jekt A mit Objekt B benutzen müs- 
sen, um weiterzukommen. Vielmehr 
ist Blade Runner ein Cyberpunk-De- 
tektivspiel, in dem wir uns wie in der 
Filmvorlage auf die Jagd nach ab- 
trünnigen Replikanten machen. Die 
Androiden entlarven wir, indem wir 
zum Beispiel Hinweise in Dialogen 
sammeln und die Replikanten dann 
mithilfe der aus dem Film bekann- 
ten Voight-Kampff-Maschine be- 
fragen. Das wirklich Revolutionäre 
für die damalige Zeit hingegen war, 
dass alles in Echtzeit ablief. So gin- 
gen die Replikanten ihrem Tage- 
werk nach und konnten böse Dinge 
anstellen, wenn wir sie nicht schnell 
genug entlarvten. Die zweite Be- 


Nicht nur die Handlung hat eine große Ähnlichkeit mit der Filmvorlage, eng Te d 
ebenso besuchen wir viele aus Ridley Scotts Meisterwerk bekannte Orte. 
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sonderheit war ein Zufallsgenera- 
tor, der bestimmte, welche Charak- 
tere Replikanten waren. Dadurch 
war der Wiederspielwert hoch und 
es gab ganze zwölf unterschiedli- 
che Endsequenzen. 

Wünschenwert wäre es also, 
dass Nightdive uns eine passend 
modernisierte Version von Blade 
Runner abliefert. Das Spiel gehört 
zu den aufwendigsten Produktio- 
nen der Neunzigerjahre und bril- 
liert auch dadurch, dass viele der 
Schauspieler des Films den Cha- 
rakteren ihre Stimmen verliehen. 
Wer also ein Fan des Cyberpunk- 
films ist, sollte den Titel im Auge 
behalten. MATTI SANDQVIST 


mich агаш: 


Matti Sandqvist Redakteur 


Als groBer Fan von Cyberpunk-Romanen von 
William Gibson wurde ich schon in jungen Jahren 
auf Philip К. Dicks „Träumen Androiden von 
elektrischen Schafen?“ aufmerksam. Ridley 
Scotts Verfilmung des Stoffs war fiir mich als 
Jugendlicher die perfekte Umsetzung einer 
Cyberpunk-Welt und so habe ich 1997 die Tage 
gezählt, bis eines meiner liebsten Entwicklerstu- 
dios Blade Runner veröffentlichte. Ich muss aber 
gestehen, dass ich damals ein wenig enttäuscht 
war. Zwar hatte das Spiel richtig viel Potenzial 
und ebenso tolle Ideen, aber war aufgrund der 
zähen Bildwiederholrate von rund 15 FPS und 
dem lästigen Wechsel von CDs technisch alles 
andere als perfekt. Zwar erwarte ich nun von der 
Enhanced-Edition keine Revolution wie damals, 
aber ich bin zumindest zuversichtlich, dass 

die Entwickler das ehemals bahnbrechende 
Adventure gut spielbar machen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben anno dazumal die Original-Version 
gespielt und nun alle Informationen bezüglich der 
Enhanced Edition zusammengetragen. 


Wo 
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Ghostrunner 


Erlebt eine raue und brutale Cyberpunk-Welt, die keine Fehler erlaubt, 
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їп der Rolle eines einzigartigen Cyber-Kriegers mit speziellen Fahigkeiten. 


ACTION | Der Cyberpunk ist die 
düstere und dystopische Ecke im 
groBen Genre der Science-Fiction. 
Zu diesem Unterbereich gehören- 
de Werke beschreiben häufig eine 
Welt voller Gewalt und menschli- 
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cher Abgründe, іп der Kommerzia- 
lisierung und Urbanisierung völlig 
ausgeufert sind. Konzerne regie- 
ren die Welt und Menschen ver- 
ändern ihre Körper durch den Ein- 
satz von Kybernetik. Aber nicht nur 


Wallruns auch mehrfach hintereinander zu kombinieren. 
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die Entwickler von CD Projekt Red 
setzen mit Cyberpunk 2077 in die- 
sem Jahr auf ein solches Szenario, 
auch ihre polnischen Kollegen von 
One More Level Games bringen in 
Zusammenarbeit mit 3D Realms 


> Whisper in your head 


er — 


noch 2020 mit Ghostrunner ihre 
eigene Cyberpunk-Zukunftsvision 
an den Start. 


Super-Cyber-Krieger 

Nach einer globalen Katastrophe 
lebt das, was von der Mensch- 
heit noch übrig ist, in einer großen 
Turm-Stadt, die vom sogenannten 
Architekten erbaut wurde. Dieser 
starb vor einigen Jahren auf mys- 
teriöse Weise und nun wird die 
Welt mit aller Härte vom sogenann- 
ten Schlüsselmeister beherrscht. 
Schon während ihrer Kindheit wer- 
den den Menschen der Welt von 
Ghostrunner kybernetische Im- 
plantate verpasst. Diese techni- 
schen Eingriffe in den Körper be- 
stimmen nicht nur die Fähigkeiten 
der Leute, sondern repräsentieren 
auch ihren sozialen Status. 

Die dadurch entstehende sozi- 
ale Ungerechtigkeit führt schließ- 
lich zu einer Rebellion. In die- 
sen turbulenten Zeiten schlüpft 
der Spieler in die Rolle eines Cy- 
ber-Kriegers, der mit einer beson- 


= д A. e 
Das Tempo des Spiels wird zuweilen sehr rasant. Dazu tragen auch solche Rampen = 
bei, die unser Held heruntergleitet, um noch mehr Geschwindigkeit aufzubauen. 


deren Fähigkeit gesegnet ist. Als 
Einziger ist er dazu in der Lage, 
sowohl in der physischen Welt als 
auch im Cyberspace zu kämpfen. 
In den fortschreitenden Konflikt 
hineingezogen, muss der Protago- 
nist seine Skills einsetzen, um die 
Turm-Stadt zu erklimmen. Je hö- 
her er kommt, umso mehr Geheim- 
nisse der Welt werden offenbart. 


Scheitern als Designelement 

Auf den ersten Blick erinnert 
Ghostrunner an eine düstere Ver- 
sion von Mirror’s Edge, da sich der 
Held auch hier in erster Linie mit 
waghalsigen Parkour-Bewegungen 
in flottem Tempo fortbewegt. Vor al- 
lem Wallruns sind im bisher gezeig- 
ten Gameplay-Material ein belieb- 
tes Element. Die Umgebung zum 
eigenen Vorteil zu nutzen, ist da- 
bei stets die oberste Maxime. Dabei 
setzt der Protagonist auch auf eine 
Fähigkeit, die den Zeitablauf um 
ihn herum kurzzeitig verlangsamt. 
Auf diese Weise lassen sich zum 
Beispiel größere Abgründe über- 


winden, die mit einem normalen 
Sprung nicht zu meistern wären. 

Noch wichtiger wird die Fähig- 
keit jedoch in der Auseinanderset- 
zung mit Gegnern. Während Fein- 
de über Schusswaffen verfügen, 
ist der Protagonist nur mit einem 
Schwert ausgerüstet. Erschwert 
wird diese Ausgangslage dadurch, 
dass ein einziger Treffer durch den 
Gegner bereits den Tod bedeutet. 
Um dem vorzeitigen Ableben ent- 
gegenzuwirken, sollte daher regel- 
mäßig von der Verlangsamung Ge- 
brauch gemacht werden, um selbst 
im Sprung noch den heranfliegen- 
den Projektilen auszuweichen. 
Wenn man dies gekonnt mit ei- 
nem direkten Angriff auf den Geg- 
ner kombiniert, sieht das bisweilen 
schon verdammt cool aus. 

Da aber niemand frei von Feh- 
lern ist, sind Tode durch gegneri- 
sche Treffer kaum zu vermeiden. 
Die Entwickler betonen auch ex- 
tra, dass „Trial and Error“ Teil des 
Spielkonzeptes ist. Der Spieler soll 
den Aufbau der Levels verinner- 


Die Zeitverlangsamung kann Leben retten, wenn wir sogar 
mitten im Sprung den Geschossen von Feinden ausweichen. 


lichen, sich durch Scheitern und 
Lernen an die jeweiligen Situatio- 
nen anpassen. Hier müssen die 
Macher dann aber dafür sorgen, 
die richtige Balance zu finden. 
Zu häufiges Ableben und das da- 
mit verbundene erneute Spielen 
von bestimmten Levelabschnitten 
kann sonst sehr schnell demoti- 
vierend werden. Mit seinen kom- 
plexen Abläufen und dem starken 
Fokus auf perfektem Timing und 
präzisen Eingaben wird Ghostrun- 
ner auf jeden Fall nicht für jeden 
Gelegenheitsspieler geeignet sein. 


Unreal Power 

Optisch will das Indie-Studio von 
One More Level Games den Großen 
der Branche in nichts nachstehen. 
Dazu setzt das Team auf die Un- 
real Engine 4. Entsprechend sieht 
das bisher gezeigte Material auch 
recht ansehnlich aus. Die Licht- 
effekte und das Leveldesign sor- 
gen für eine düstere Stimmung, die 
Charaktermodelle sehen ordent- 
lich aus. Allerdings herrscht im bis- 


her gezeigten Level auch sehr viel 
eintöniges Grau vor. Grelle Neon- 
farben, für die Cyberpunk häufig 
auch bekannt ist, werden nur spär- 
lich an einigen Stellen eingesetzt. 
Dafür scheint das Spiel schon jetzt 
sehr flüssig zu laufen, was bei dem 
schnellen Gameplay aber auch nö- 
tig ist. Wie sich das in ein gutes 
Spielgefühl überträgt und ob die 
Steuerung dem Tempo angemes- 
sen funktioniert, können wir jedoch 
erst beurteilen, wenn wir selbst 
Hand anlegen konnten. Erscheinen 
soll Ghostrunner noch 2020, aber 
wann genau, das haben die Ent- 
wickler bisher nicht genauer einge- 
grenzt. N 


Matthias Dammes 7 N 


Dass Welten mit Cyberpunk-Setting nicht immer 


ich bisher von Ghostrunner gesehen habe, ver- 
sprüht dann doch noch einmal eine ganz eigene 
pessimistische Stimmung. Das liegt zum einen 
am doch eher tristen und grauen Leveldesign, 


die fröhlichsten Orte sind, ist ja normal. Aber was 


zum anderen aber vermutlich auch daran, dass 
wir bis auf den Protagonisten und seine Gegner 
kaum etwas von der Welt beziehungsweise 
seinen Bewohnern mitbekommen haben. Als Fan 
von Mirror’s Edge finde ich die Fortbewegung 
durch rennen, rutschen, springen und Wallruns 
sehr interessant. Kombiniert mit stylishen Nah- 
kampfangriffen hat das durchaus Potenzial fiir 
viele coole Momente. Nicht ganz so sicher bin ich 
mir da bei der „Ein Treffer, ein Tod" Mechanik, 
da ich in der Regel kein Freund von Frust in 
Videospielen bin. Aber vielleicht bekommen die 
Entwickler dabei ja eine ganz gute Balance hin. 


Wir haben die vom Entwickler veröffentlichten 
Gameplay-Eindrücke und Informationen ausführ- 
lich studiert und analysiert. 


"TE ЫА. ar 
Der Tod als ständiger Begleiter. Da jeder Treffer sofort zum Ableben | 
führt, ist sogenanntes Trial and Error an der Tagesordnung. 
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_ Sichtgestalt: Das Zusammenspiel von Licht und Schatten ist in The Pathless sehr wichtig, dazu gehört auch ein besonderer 
Sichtmodus, in dem ihr die Secrets der Spielwelt erahnen könnt — eure einzige Hilfe, was das Spielziel anbelangt! — 


4 


ill, 


Ihe Path 


Giant Squid — die Macher von Abzu — versetzen euch in ihrem neuesten Werk 


Іт ! BEE, 
less 


als Bogenschützin in einen düsteren, mysteriösen Wald. Was hat es damit auf sich? 


ACTION-ADVENTURE | „Von den 
Machern von Journey und Abzu“ — 
es gibt sicher schlechtere Slogans, 
um ein stilistisch wertvolles Indie- 
Action-Adventure zu vermarkten. 
Auf der diesjährigen Penny Arca- 


de Expo in Boston (PAX East) — 
eines der letzten Events, die vor 
der Corona-Krise noch stattfan- 
den — präsentierte Entwickler Gi- 
ant Squid (Abzu) in Person von 
Creative Director und Firmenmit- 


begründer Matt Nava (Art Direc- 
tor von Journey) den Besuchern 
erstmals eine spielbare Version 
von The Pathless. Wir selbst waren 
nicht vor Ort, fassen aber die wich- 
tigsten Infos für euch zusammen. 


È 


> Я Р ж З е 
SWipfelstiirmer: Das möglichst effektive, schnelle Movement durch die offene Spielwelt ist das Haupt- 
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Ein Spiel mit Licht und Schatten 
Hauptfigur des Abenteuers ist eine 
aktuell noch namenlose Jagerin 
samt Haus-Adler, die in einer mys- 
teriösen Fantasy-Welt auf der Su- 
che nach dem Licht ist. Denn das 
bewaldete Plateau, das sie ihre 
Heimat nennt, wurde von einer in- 
fektiösen Dunkelheit heimgesucht. 
Dementsprechend wichtig ist auch 
das Spiel mit Licht und Schatten, 
der Kontrast zwischen hellen und 
dunklen Farben: Gesunde Berei- 
che des Waldes erstrahlen in som- 
merlichen Farben (oder winterli- 
chem Weiß), befallene Gebiete sind 
düster und bedrohlich. Gegner wie 
das Feuervieh oben auf der nächs- 
ten Seite leuchten in auffallenden 
(Neon-)Farbtönen, Konturen sind 
extra betont. Das gibt dem Spiel 
zum einen einen sehr eigenstän- 
digen, eindrucksvollen Look, erin- 
nert zum anderen aber eben auch 
an Abzu oder Journey. Dasselbe gilt 
für die Sounduntermalung: Der für 
die Musik zuständige Komponist 
Austin Wintory saß auch bereits für 


- Geweit tind Verderb: Die Dunkelheit, die das Land befall, 
verwandelt auch die tierischen Bewohner іп fiese Monster. 


Journey an den Tasten oder an der 
Maus — keine Ahnung, wie er seine 
Musik inszeniert. An dieser Stelle 
һдгеп die Gemeinsamkeiten dann 
aber auch schon auf. 


Flink wie ein Adler 

Das Gameplay ist nämlich deutlich 
schneller als bei den beiden ein- 
gangs erwähnten Spielen. Ihr steu- 
ert wie erwähnt eure Jägerin samt 
gefiedertem Begleiter durch die of- 
fene Spielwelt. In einer Mischung 
aus Endless Runner, Geschicklich- 
keitsspiel und Rhythmus-Game 
rennt ihr durch die Gegend, per 
Knopfdruck visiert ihr eine Vielzahl 
von Zielen an, etwa vom Himmel 
fallende Brocken eisiger Dunkel- 
heit, und schießt diese mit eurem 
Bogen ab. Für jedes getroffene Ziel 
erhöht sich eure Geschwindigkeit 
und eure Sprunghöhe - Ziel ist es 
also, in eine Art Flow zu kommen, 
um die Movement-Boni nicht ab- 
klingen zu lassen. Hinzu kommt, 
dass ihr auch euren Adler in die 
Fortbewegung mit einbezieht: 


= 


Renne, Adler: Ihr 


Greift ihr nämlich nach dessen Bei- 
nen, gleitet ihr langsam voran — das 
erinnert ein wenig an The Legend of 
Zelda: Breath ofthe Wild. Während- 
dessen könnt ihr natürlich weiter 
auf Ziele feuern, sodass eure Kom- 
bo weiterläuft und euch die Adler- 
schwingen weitertragen. Letztere 
Mechanik ist allerdings mit einer 
Art Abklingzeit versehen: Euer tie- 
rischer Begleiter ist leider nicht vor 
der einfallenden Dunkelheit gefeit, 
weswegen ihr ihn regelmäßig ver- 
pflegen müsst. Ansonsten lässt sich 
seine Gleitfähigkeit nicht mehr ein- 
setzen. Das sorgt zum einen dafür, 
dass ihr nicht irgendwann die kom- 
plette Spielwelt einfach überfliegt, 
zum anderen dafür, dass euch der 
Vogel mit der Zeit wirklich ans Herz 
wächst. Bei alledem soll die Steue- 
rung nie überladen wirken, sondern 
beschränkt sich auf wenige Knöpfe 
— sodass ihr euch voll und ganz auf 
die Erkundung und das Movement 
konzentrieren könnt. 

Gegner gibt es natürlich auch im 
Spiel, auf der Messe war etwa die 


könnt nicht nur immer schneller rennen, je mehr Ziele ih 
| abschießt, sondern стен dabei an euren Adler hängen und dahingleiten. 
= ж. D 2 А Р 
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Kometenhafter Abstieg: Neben zahlreichen mysteriösen Eis- i 
brocken fallen offensichtlich auch größere Dinge vom Himmel ... 


erste Begegnung gegen das feurige 
Ungetüm auf dem Screenshot oben 
zu sehen. Besiegen konnte man 
es zu diesem Zeitpunkt allerdings 
noch nicht. Vielmehr musste die 
Heldin in einer Art Feuersturm in 
Stealth-Manier dem dämonischen 
Vieh ausweichen und ihren von ihr 
getrennten Adler wiederfinden. Ob 
wir irgendwann auch gegen solche 
Gegner kämpfen können? Unklar. 
Andere korrumpierte Tiere nämlich 
lassen sich offenbar wieder heilen, 
wenn sich unsere Heldin an sie an- 
schleichen kann. Ob dies im End- 
effekt die einzige Möglichkeit ist, 
sich der düsteren Tierwelt zu entle- 
digen, muss sich aber noch zeigen. 

The Pathless nimmt euch übri- 
gens dezidiert nicht an die Hand. 
Es gibt kein Auftrags-Journal, kei- 
ne Quest-Marker, keine Minimap, 
keine Pfeile, die euch den Weg wei- 
sen. Stattdessen müsst ihr die Welt 
selber erforschen und den Geheim- 
nissen hinter der nahenden Dun- 
kelheit auf die Schliche kommen 
— oftmals müsst ihr Wege zu be- 


stimmten Secrets erst durch Pro- 
bieren herausfinden, etwa mit wel- 
chem Movement und von wo ihr 
einen bestimmten Punkt erreicht. 
Ein spezieller Sichtmodus gibt 
euch aber immerhin anhand von 
Umrissen einen groben Hinweis, 
wo sich etwas verbergen könnte. In 
diesem Sichtmodus seht ihr auch, 
wo ihr schon überall wart in der 
Spielwelt — praktisch von erhöh- 
ten Positionen. Genug zu erkunden 
sollte es auf jeden Fall geben: Nach 
Aussagen der Entwickler ist die 
Spielwelt um ein Vielfaches grö- 
Ber als etwa bei Journey. Erschei- 
nen soll The Pathless irgendwann 
in diesem Jahr. SASCHA LOHMÜLLER 


„Audiovisuell genau 
mein Fall, spielerisch 
muss man mal abwarten.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Mit Endless Runnern und Rhythmus-Spielen kann 
man mich eigentlich jagen, ich habe nicht mal das 
scheinbar großartige Crypt of the Necrodancer 
angefasst. The Pathless sieht allerdings dermaßen 
todschick aus, dass ich hier vielleicht mal über 
meinen sprichwörtlichen Schatten springe. Zumal 
ich Journey zu den zehn besten Spielen der letzten 
Dekade zählen würde, also hat Matt Nava schon 
mal etwas Kredit bei mir. Ich mag auch die Idee 
mit dem tierischen Begleiter, der nicht einfach nur 
Spielmechanik ist, sondern zu dem tatsächlich so 
etwas wie eine Bindung aufgebaut werden soll. 
Und die Spielwelt mit ihren offenbar zahllosen 
Geheimnissen gefällt mir auch bereits jetzt sehr 
gut. Bleibt eben abzuwarten, ob mir das Gerenne, 
Gehüpfe und Geschieße nicht auf Dauer zu sehr in 
nervige Hektik ausartet, denn dann würde ich wohl 
trotz alledem schnell aussteigen. Vielleicht können 
wir ja auch in absehbarer Zeit mal Probe spielen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Das Spiel war auf der PAX East erstmals spielbar. 
Wir waren zwar nicht vor Ort, aber dafür gibt es ein 
wunderbares Ding namens Internet-Recherche. 


Annapurna Interactive 
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Dangerous Driving 2 


Nach dem ordentlichen ersten Teil soll nun Part 2 endgültig das Burnout 


dieser Generation werden. Wir haben die ersten Infos zum neuen Arcade-Racer! 


NNSPI Brumm, brumm, 
Quietsch, Krachbumm-Pow! Was 
nach einer Autofahrt von Cait- 
lyn Jenner klingt, ist eigentlich als 
lautmalerische Beschreibung der 
Burnout-Reihe gedacht, die vor al- 


lem während der PS2-Ära für al- 
lerhand schnelle Rennen, spekta- 
kuläre Crashes und verdammt viel 
Adrenalin stand. Leider haben die 
Serienmacher von Criterion mitt- 
lerweile unter EA andere Verpflich- 


AFTERTOUCH TAKEDOWN 


= 
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Wer beim Wort Aftertouch zu kichern anfangt, ist nicht nur ein Schweinchen, 
sondern hat vermutlich noch nie Burnout gespielt. Beides ist traurig. 
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tungen und die Marke liegt schon 
ewig brach, obwohl die Fans schon 
seit Jahren lauthals ein Reboot der 
Serie fordern. Nun, das wird wohl 
nix. Allerdings sorgen ein paar ehe- 
malige Criterion-Mitarbeiter für 


D 
« + AFTERTOUCH 


eine Alternative. Bereits im letz- 
ten Jahr veröffentlichte das klei- 
ne Studio Three Fields Entertain- 
ment Dangerous Driving, das sich 
sehr an Fan-Liebling Burnout 3 ori- 
entierte, und jetzt wurde auf der 
PAX East angekündigt, dass Ende 
2020 eine Fortsetzung erscheinen 
soll, die eher in die Richtung des 
damals für die PS3 erschienenen 
Open-World-Ablegers Burnout Pa- 
radise gehen soll. Auf der PAX gab 
es eine kurze Demo und einige In- 
formationen zum Arcade-Renn- 
spiel, doch noch zeigt sich Three 
Fields Entertainment recht scheu, 
was Gameplay-Material angeht. 
Deshalb stammen sämtliche Bil- 
der in diesem Artikel aus dem Vor- 
gänger. 


Meister der Zerstörung 

Mal kurz für die Leute, die noch nie 
Dangerous Driving oder gar Burn- 
out gespielt haben (schämt euch!): 
Es werden nicht einfach nur ein 
paar Straßenrennen gefahren wie 
in anderen Racing-Games. Hier 


www.playvier.de 


Das Schadensmodell wird wohl noch detailreicher als im ersten Teil. Bereits 
dort konnte man schön genau erkennen, was am Auto alles zerfetzt wurde. 


geht es um pures Adrenalin, Rea- 
lismus ist furzegal. Das Geschwin- 
digkeitsgefühl ist vollkommen 
überdreht, nach ein paar Metern 
schaut man durch einen Tunnel, 
wie man das Fahrzeug mit der ein- 
gängigen Steuerung durch dichten 
Verkehr navigiert. Unfälle sind kein 
Hindernis, sie sind ein elementarer 
Bestandteil des Gameplays. Klar, 
man wird kurz gestoppt, wenn man 
crasht, aber man wird dafür be- 
lohnt, wenn man dafür sorgt, dass 
Gegner einen Unfall bauen. Rammt 
man andere Fahrer in die Bande, 
den Gegenverkehr oder sonstige 
Hindernisse, schaltet das Spiel in 
die Zeitlupe und zeigt euch, wie 
euer Opfer wunderbar detailliert 
zerknautscht wird und manchmal 
sogar in einem Feuerball aufgeht. 
Es mag fies klingen, doch das ist 
verdammt befriedigend. Das liegt 
auch daran, dass ihr nicht nur mit 
dem hübschen Slow-Motion-Crash 
belohnt werdet, sondern damit 
auch euren Boost auffüllt. Richtig, 
je rücksichtsloser ihr fahrt, des- 


Auch in Teil 2 von Dangerous Driving 
sollen wieder zahlreiche spektakuläre 
Crashes möglich sein. Gegner per Boot 
auszuschalten ist sehr befriedigend. 


тұ”. 
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to schneller und somit besser seid 
ihr. Іт Gegensatz zur Realitat funk- 
tioniert das hier auch wirklich, lie- 
be А+ѕеніё Autofahrer. Doch man 
kann sogar noch fieser sein, denn 
die Ex-Criterion-Leute haben nicht 
nur das allgemeine Gameplay von 
Burnout übernommen, sondern 
auch komplette Features mitsamt 
Namen. So gibt es auch in Dan- 
gerous Driving den sogenannten 
Aftertouch. Keine Sorge, das ist 
nichts, was später mal in einer Mi- 
chael-Jackson-Doku auf HBO the- 
matisiert wird, sondern ein Fea- 
ture, welches euch erlaubt, auch 
nach einem Takedown noch euer 
Fahrzeug zu steuern und so für 
weitere Crashes zu sorgen. Wer 
den Dreh raus hat, kann also für 
noch mehr Chaos sorgen und gan- 
ze Massenkarambolagen kreieren. 


Größere Welt, bessere Technik? 

In Dangerous Driving wurde dieser 
Rennspiel-Wahnsinn recht klas- 
sisch präsentiert. Man wählte also 
einzelne Rennen und Wettbewer- 


TAKEDOWNS 
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ко! nur Prämisse und Spielgefühl erinnern an Burnout, auch die Anzeigen ‚7° 
und die allgemeine Optik könnten direkt aus einem Remake von Teil 3 stammen. 


be. Nun wird das Konzept aber in 
eine offene Spielwelt gebracht, in 
der man zu den Rennveranstal- 
tungen fährt, neue Rennen, Events 
oder Stuntmöglichkeiten entdeckt. 
Aufgrund der offeneren Struktur 
der Strecken sollen den Spielern 
nun auch mehr Abkürzungen und 
Umwege zur Verfügung stehen, 
mit denen man leichter an geg- 
nerischen Fahrern vorbeikommt 
oder sie so gezielter mit Takedowns 
ausschalten kann. Von der eigent- 
lichen Spielwelt von Dangerous 
Driving 2 zeigte Three Fields En- 
tertainment auf der PAX East noch 
nichts. Es ist also noch nicht be- 
kannt, wo das Gebiet angesiedelt 
ist, ob es verschiedene Regionen 
geben wird oder wie die Entwick- 
ler sonst gedenken, Abwechslung 
ins Spiel zu bringen. Allerdings 
gab TFE bereits bekannt, dass die 
Spielwelt etwa 400 Quadratkilome- 
ter groß sein soll. Das ist durchaus 
beachtlich, wenn man bedenkt, 
dass der Titel von einem kleinen 
Indie-Team gemacht wird, das nur 


etwa eineinhalb Jahre Entwick- 
lungszeit bis zum Release Ende des 
Jahres zur Verfügung hat. Hier darf 
man dann auch durchaus skeptisch 
sein, ob das alles so hinhauen wird 
wie angekündigt, denn der erste 
Teil lief nur auf dem PC richtig gut. 
Die Konsolenfassungen hatten teils 
massive Probleme mit der Framera- 
te, da oftmals keine 30 Fps erreicht 
wurden. Allerdings wurde Dange- 
rous Driving 2 auch für Nintendo 
Switch angekündigt. Da die Hybrid- 
konsole von Big N über noch weni- 
ger Power als die PS4 verfügt, ist 
anzunehmen, dass TFE die Perfor- 
mance-Einbrüche nun in den Griff 
bekommen haben. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 

„DD2 könnte der Durch- 

bruch der Ex-Burnout- = 

Macher werden.“ i 
Christian Dörre Redakteur 
Schon der erste Teil von Dangerous Driving war 
eine Mordsgaudi, litt auf der PS4 aber leider 
unter Performance-Problemen. Da für Teil 2 
auch eine Switch-Version angekündigt wurde, bin 
ich deshalb einfach mal optimistisch, dass das 
Rucklerproblem der Konsolenfassungen passé 
ist. Mir persönlich gefiel der geradlinigere Ansatz 
von Burnout 3 und damit auch dem ersten Dan- 
gerous Driving besser, doch die meisten Zocker 
wollen wohl eine offene Spielwelt in ihrem Racer. 
Ein Grund zum Trübsalblasen ist das für mich al- 
lerdings nicht, denn auch Burnout Paradise fand 
ich damals echt klasse und die Entwickler von 
Three Fields Entertainment scheinen genau an 
den richtigen Rädchen gedreht zu haben, um die 
kleineren Macken des ersten Teils glattzubügeln. 
Vor allem das Feedback bei Crashes ist nun noch 


mal besser geworden, was destruktive Naturen 
besonders freuen dürfte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben sämtliche Informationen zu Teil 2 
aufgesaugt und den ersten Part exzessiv gespielt. 
Mehr ging nicht. Sorry, ihr süßen Bärchen! 


Three Fields Entertainment 


TERMIN 


4. Quartal 2020 
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Gespannt sind wir vor allem darauf, wie sich der 
Horrortrip im weiteren Spielverlauf entwickeln wird. 


Those Who Remain nutzt seine Kulissen intelligent und 
schafft es so, trotz Indie-Ursprungs hiibsch auszusehen. 


Those Who Remain 


In Those Who Remain erleben wir eine mysteriöse Geschichte, 


die von einer Parallelwelt handelt und voll auf Psycho-Horror setzt. 


ADVENTURE | Das Indie-Horror- 
spiel Those Who Remain des klei- 
nen Entwicklerstudios Camel 101 
entführt uns in die verschlafene 
und geheimnisvolle Stadt Dormont. 
Immer mehr Besucher und Bewoh- 
ner der Kleinstadt verschwinden 


Maci Naeem Cheema volontär 


SCH 


Ich mag Horror gerne, obwohl ich ein richtig großer 
Angsthase bin. Those Who Remain greift auf eine 
Vielzahl an Horror-Klischees zurück, was in meinen 
Augen aber nicht unbedingt schlecht sein muss, 
soweit die vielen Elemente sinnvoll, kreativ und 
spannend miteinander verbunden sind. Gerade 

bei einem Horrorspiel ist es schwierig, sich in den 
ersten Spielminuten ein gutes Bild des Gesamtpro- 
dukts zu machen. Die Parallelwelt, die Kleinstadt 
Dormont und die mysteriösen Beobachter, die 
sich in den Schatten verbergen, gefallen mir sehr 
gut. Die große Frage ist jedoch, wie gut Those Who 
Remain die Handlung auflösen kann und inwieweit 
es dem Entwicklerteam gelingt, die anfängliche 
Atmosphäre den kompletten Spieldurchlauf 
beizubehalten. Der Look gefällt ebenfalls, man 
sieht dem Spiel zwar seinen Indie-Ursprung an, 
durch einige clevere Design-Entscheidungen fällt 
das aber wenig auf. Those Who Remain und seine 
Geheimnisse verdienen auf jeden Fall weitere 
Nachforschungen meinerseits. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wired Productions besuchte uns mit einer 
Preview-Version des Spiels und lehrte uns damit 


schon das Fürchten. 


deg 
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auf mysteriöse Art und Weise. Un- 
ser Protagonist Edward hat eigent- 
lich ein sehr gutes und glückliches 
Leben: Er ist verheiratet mit einer 
schönen Frau und hat eine kleine 
Tochter. Trotz alledem findet sich 
Edward zu Spielbeginn nach ein 
paar Whiskeys auf dem Weg nach 
Dormont. Sein Ziel ist es, sich mit 
seiner geheimen Affäre im Golden 
Oak Motel zu treffen. Jedoch nicht, 
um mit ihr die Nacht zu verbringen, 
sondern um endlich einen Schluss- 
strich zu ziehen und sein Leben zu- 
rück auf moralisch korrekte Pfade 
zu hieven. Das geht jedoch (wenig 
überraschend!) schief. Beim Motel 
angekommen, beginnt nämlich ein 
psychologischer Horrortrip rund 
um die vielen Gefahren, die in der 
Dunkelheit wimmeln, die eigenen 
Dämonen von Edward und die vie- 
len verschwundenen Menschen. 
Was ist real und was nur Einbil- 
dung? Wem kann Edward vertrau- 
en? Kann er überhaupt sich selbst 
vertrauen? 


Vertraue nur dem Licht! 

In Those Who Remain ist unser 
einziger Freund das Licht. Denn 
in den Schatten verbergen sich 
einige Geheimnisse und Gefah- 
ren. Spielerisch müssen wir da- 
bei, um im Spielverlauf weiterzu- 
kommen, immer wieder Rätsel 
lösen und Situationen so anpas- 
sen, dass wir den Schatten fern 
bleiben. Zusätzlich stellt sich früh 
heraus, dass es eine zweite Welt 
— eine Parallelwelt — gibt. Diese 


scheint unter komplett anderen 
Normen und Regeln zu existie- 
ren. Um in bestimmten Spielsitu- 
ationen voranzukommen, müssen 
wir in beiden Welten gewisse De- 
tails so anpassen, dass sich uns 
neue Areale eröffnen. Zum Bei- 
spiel müssen wir an einem Punkt 
in der Parallelwelt die Scheinwer- 
fer eines Autos aktivieren, sodass 
wir in der Realität einen dunklen 
Bereich passieren und ein kleines 
Haus durchsuchen können. Da- 
bei werden wir aus den Schatten 
durchgehend beobachtet. Über- 
all finden sich leuchtende Augen, 
die aus der Ferne jeden unserer 
Schritte verfolgen. Dadurch ent- 
steht durchgehend ein Gefühl der 
Gefahr. Die Atmosphäre von Tho- 
se Who Remain baut sich bereits 
in den ersten Spielminuten gut 


auf und verspricht ein spannen- 
des Kurzabenteuer. Die große Fra- 
ge bleibt, wie sehr die Geschichte 
von Those Who Remain überzeu- 
gen kann. Wie sind die Schicksa- 
le von Edward und der Kleinstadt 
Dormont miteinander verbunden? 
Und was hat es mit der Parallel- 
welt und den vielen furchteinflö- 
Benden Beobachtern auf sich? 
Die verschiedenen Zutaten des 
Horrortitels klingen zwar etwas 
abgedroschen und wenig originell, 
sie funktionieren aber in Kombi- 
nation recht gut. Those Who Re- 
main erscheint am 15. Mai 2020 
für den PC, die PS4, die Xbox One 
und die Nintendo Switch. Ob sich 
die anfängliche Atmosphäre sinn- 
voll aufbauen kann? Das überprü- 
fen wir dann natürlich im Test. 


MACI NAEEM CH 


Edward hat es wirklich nicht leicht. Abgesehen von den geheimnisvollen Beobachtern aus 
den Schatten gibt es auch noch eine Vielzahl an mysteriösen Gestalten und Monstern. 
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_4Geheimtipps zu Jahresbeginn: 
Lightmatter, Coffee Talk & Co. 


Im Indie-Spotlight 


Angesichts der riesigen Spieleflut, die tagtäglich auf uns hereinprasselt, kommt es 
schon mal vor, dass einige der zahlreichen vielversprechenden Titel leider etwas 
untergehen. Wir nutzen die Saure-Gurken-Zeit zu Jahresbeginn, um uns auch ein- 
mal diesen kleinen Veröffentlichungen zu widmen, und präsentieren euch vier Indie- 
Empfehlungen aus den letzten Wochen. 


offee Talk 


VISUAL NOVEL | Hinterm Tresen 
stehen, die Kundschaft bedienen 
und dabei ihren Sorgen und Pro- 
blemen lauschen — die Grund- 
idee von Coffee Talk ist jetzt nicht 
bahnbrechend neu. Böse Zungen 
würden sogar behaupten, sie sei 
dreist vom 2016 erschienenen 
Vall Hall-A: Cyberpunk Barten- 
der Action abgekupfert. Die An- 
schuldigung lässt sich zu einem 
gewissen Maße nachvollziehen, 
vollends gerechtfertigt ist sie al- 
lerdings nicht. Schließlich macht 


жа 


Coffee Talk ist eine Visual Novel. Die durch 


Coffee Talk einige Dinge anders 
als das vermeintliche Vorbild. Zu- 
nachst einmal seid ihr hier Be- 
sitzer eines Cafés, nicht einer 
Bar. Entsprechend schenkt ihr 
auch nur Cappuccinos und Ka- 
kaos statt Caipirinhas und Cola- 
das aus. Die Кӛппі ihr aus einem 
stetig wachsenden Rezeptbuch 
auswählen oder nach eigener 
Fantasie zusammenbrauen. So 
lassen euch die Entwickler etwa 
auch extravagante Kreationen 
wie einen Ingwer-Honig-Kaffee 


Textboxen erzählte Story steht also im Fokus. * 


Die Heißgetränke in Coffee Talk dürft ihr 


Von: David Benke 


Cappuccino 
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selbst aufbrühen und mit Latte Art versehen. 


aus dem Hut zaubern. Den dürft 
ihr dann mittels Latte-Art-Fea- 
ture sogar noch mit individuellen 
Milchschaumkunstwerken ver- 
zieren. 

Auch die Welt von Coffee Talk 
ist recht einzigartig. Euer kleines 
Kaffeehaus befindet sich in einem 
alternativen Seattle des 21. Jahr- 
hunderts, in dem Menschen und 
Fantasiewesen in friedlicher Har- 
monie zusammenleben. Das sorgt 
natürlich für entsprechend au- 
Bergewöhnliche Gespräche zwi- 
schen euren Kunden. So kommt 
es auch schon mal vor, dass sich 
ein Werwolf und ein Vampir zu ei- 
nem Kaffeeklatsch an eurem Tre- 
sen einfinden. Oder ein unglei- 
ches Paar aus Elf und Sukkubus 
vor euch darüber diskutiert, ob 
es nicht doch zusammen durch- 
brennen soll. Diesen Schicksa- 


len zu lauschen, das macht den 
besonderen Reiz von Coffee Talk 
aus, sofern man sich auf das Spiel 
einlässt. Denn: Der Indie-Titel ist 
nichts für jedermann. Eure spiele- 
rischen Möglichkeiten sind stark 
begrenzt. Kaffeekochen dürft ihr 
nur, wenn eine Bestellung rein- 
flattert. Social Media und News 
auf eurem Smartphone zu che- 
cken, ist zwar nett, aber doch 
mehr eine Randbeschäftigung. 
Selbst das Durchklicken der Text- 
boxen lässt sich automatisieren, 
sodass ihr teilweise minutenlang 
nur dasitzt und selbstscrollende 
Dialoge lest. Coffee Talk ist und 
bleibt eben eine Visual Novel. Wer 
das Genre mag, findet hier aller- 
dings einen gelungenen Vertreter 
mit tollen Dialogen, netter Pixel- 
grafik sowie einem entspannten 
Soundtrack. ш 


Kentucky Route Zero 


2 ENTURE | Zugegeben, ein Ge- 
heimtipp ist Kentucky Route Zero 
vielleicht keiner mehr. Und wirk- 
lich neu sowieso nicht. Schließ- 
lich ist das atmosphärische Po- 
int&Click-Adventure nun schon 
seit Februar 2013 verfügbar. Den- 
noch gibt es seit Kurzem wieder 
einen Grund, ihm seine Aufmerk- 
samkeit zu widmen. Am 28. Januar 
haben die Macher von Cardboard 
Computer nämlich die fünfte und 
damit letzte Episode veröffentlicht. 
Nach nicht einmal sieben Jahren 
findet der fantastische Roadtrip 
nun also endlich seinen Abschluss. 
Der perfekte Zeitpunkt für alle, in 
die Geschichte zurückzufinden. 


Conway stolpert im Spielverlauf immer 


wieder in vollkommen surreale Situationen. 


Oder sie eben komplett von vorne 
zu beginnen. 

Die handelt von Trucker Con- 
way, der zusammen mit seinem 
strohhuttragenden Hund eigent- 
lich nur eine Lieferung für den Ап- 
tiquitätenhandel seiner Chefin aus- 
fahren will. Dabei verfranzt er sich 
allerdings ordentlich und findet 
sich irgendwo im Nirgendwo des 
US-Bundestaates Kentucky wie- 
der. Sein einziger Ausweg ist nun 
die geheimnisvolle Route Zero, die 
ihn auf schnellstem Weg zu seinem 
Ziel, dem Dogwood Drive 5, brin- 
gen soll. Den Highway zu finden ge- 
staltet sich aber wesentlich schwe- 
rer als zunächst gedacht. Und so 


e | 


entwickelt sich Conways simpler 
Job zu einem magischen Abenteu- 
er, einer Art spiritueller Reise, auf 
der, wie es das uralte Sprichwort 
so will, der Weg das Ziel wird. Auf 
dem begegnen euch nämlich im- 
mer wieder fantastische Charakte- 
re, die die Grenzen zwischen Fan- 
tasie und Realität verschwimmen 
lassen, sowie Gespräche und Ge- 
schichten rund um Themen wie 
unbezahlbare Schulden, aufgege- 
bene Zukunftswünsche, Verlust 
oder Trauer. Kentucky Route Zero 
spielt die emotionale Tonleiter ein- 
mal hoch und runter. 

Apropos spielen: Gameplay 
bietet der Titel natürlich auch 


Erster Anlaufpunkt in Kentucky Route Zero 


ist die mysteriöse Tankstelle Equus Oils. 


noch. Da orientieren sich die 
Entwickler an klassischen Po- 
int&Click-Abenteuern. Ihr na- 
vigiert Conway per Maus durch 
diverse Kulissen, inspiziert Gegen- 
stande oder sprecht mit NPCs. 
Große Rätsel oder Herausforde- 
rungen erwarten euch dabei kei- 
ne. Das Spiel halt einen aber trotz- 
dem gut bei der Stange — sei es 
nun durch absolut surreale Sze- 
nerien, kurze Abstecher ins Ger- 
ne des Textadventures oder eben 
einfach nur seine eindrucksvolle 
Präsentation mit toller Musik und 
einem besonderen Artstyle, der 
Theater, Film und experimentelle 
Kunst vermischt. | 
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Im Zentrum von Lightmatter steht die 
aus Kristallen gewonnene Lichtmaterie. 


Lightmatter 


PUZZLESPIEL | Mit Lightmat- 
ter erwartet euch ein charman- 
ter kleiner Indie-Puzzler im Stile 
von Portal und The Talos Princip- 
le. Dessen Prinzip wird euch be- 
reits in den ersten Minuten des 
Abenteuers recht eingängig er- 
klart: Stellt euch einfach eine 
Partie „Der Boden ist Lava“ vor 
— nur eben, dass ihr dieses Mal 
statt des Bodens keine Schatten 
berühren dürft. Unbeleuchtete, 
schwarze Oberflächen verschlin- 


wë 


Die Ratsel im Spiel drehen sich stets um 
die zentrale Licht-und-Schatten-Thematik, 
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gen euch nämlich, als würdet ihr 
in einer Teergrube versinken. 
Warum? Genau das gilt es he- 
rauszufinden! Entsprechend er- 
kundet ihr mit eurem namenlo- 
sen Protagonisten die Anlage von 
Lightmatter Technologies — einem 
Zukunftsunternehmen, das aus so- 
genannten Lichtkristallen saube- 
re, erneuerbare Energie gewinnen 
möchte. Die feierliche Konzern- 
eröffnung geht allerdings ordent- 
lich in die Hose. Und während es 


4} >”. 


alle namhaften Anwesenden noch 
schnell in die Evakuierungszüge 
geschafft haben, wurdet ihr allein 
zurückgelassen und müsst nun eu- 
ren Weg zurück ans Tageslicht fin- 
den. Hilfe bekommt ihr dabei nur 
von dem Firmengründer Virgil, der 
euch mit Kameras und Sprech- 
anlage durch die insgesamt 38 
Stages lotst. Darin erwarten euch 
stets unterschiedliche Heraus- 
forderungen rund um die zentra- 
le Licht- und Schatten-Thematik. 
Zu Beginn gestaltet sich das noch 
recht simpel: Mit mobilen Schein- 
werfern leuchtet ihr Gänge aus 
und vertreibt so die tödliche Dun- 
kelheit. Mit weiterem Fortschritt 
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kommen dann komplexere Mecha- 
niken dazu, etwa Schalter, beweg- 
liche Plattformen oder sogenannte 
Photonenkonnektoren, die wie Tes- 
laspulen für Licht funktionieren. 
So gestalten sich die diversen 
Kopfnüsse doch recht anspruchs- 
voll und ihr seid je nach Rätselex- 
pertise zwischen vier und sechs 
Stunden beschäftigt. Lightmatter 
fordert aber nicht nur eure grau- 
en Zellen, es erzählt auch eine pa- 
ckende Geschichte rund um die 
namensgebende Lichtmaterie und 
deren Gefahren, moralische Gren- 
zen aber auch über unseren rät- 
selhaften Protagonisten selbst. 
Die glänzt vor allem durch die tolle 
Sprecherleistung des aus Hitman 
bekannten David Bateson, der Vir- 
gil seine Stimme leiht, und hat so- 
gar je nach Spielweise zwei unter- 
schiedliche Enden parat. Auch 
Look und Atmosphäre wissen zu 
überzeugen, erinnern sie doch 
stark an die Valve-Klassiker Aper- 
ture Science und Black Mesa. Eine 
Ähnlichkeit, die von den Entwick- 
lern sogar bewusst forciert wird. 
So finden sich ingame immer wie- 
der Anspielungen an das geistige 
Vorbild. Sogar den aus Portal be- 
kannten Begleiterkubus oder ei- 
nen der Geschütztürme könnt ihr 
finden. Schaut auch also mindes- 
tens mal die kostenlose PC-De- 
mo-Version von Lightmatter an, 
wenn euch der Preis Euro noch et- 
was zu hoch erscheint. ш 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Predator: Hunting Grounds 


»Hier werde 
selbst ich zum 
Multiplayer- 
Zocker. Predator 
rockt!“ 


„Du bist so abgrundtief hässlich!“ ist vermutlich das 
Filmzitat, das ich im Alltag am häufigsten verwende. 
Das liegt nicht nur daran, dass ich es іп der ріау4- 
Redaktion quasi jederzeit passend anwenden kann, 
sondern vor allem daran, dass es aus einem der bes- 
ten Actionfilme aller Zeiten stammt. 


Ja, man könnte durchaus sagen, dass ich ein ziem- 
licher Predator-Fanboy bin, seit ich eines Nachts 
in viel zu jungem Alter ein paar muskelbepackten 
Hünen dabei zusah, wie sie einen gefährlichen Au- 


Berirdischen durch den Dschungel jagten und da- 
bei nach und nach das Zeitliche segneten. Selbst 
die schlechten Filme aus der Reihe oder die beiden 
ziemlich miesen Cross-over mit Alien hab ich in mein 
verfettetes Splatter-Herz geschlossen. Das Arcade- 
Beat-’em-Up dazu hab ich rauf und runter gezockt, 
selbst die schlechteren Games gespielt und teils 
sogar importiert. Und wie wird mir meine Fan-Liebe 
gedankt? Mit einem weiteren asymmetrischen Multi- 
player-Titel, der ja so dringend 
gebraucht wird!!! Ach, ich kann 
beim Predator einfach nicht zu 
lange sauer sein. Ich bin zwar 
eigentlich nicht so der Mehr- 
spieler-Fan, aber allein die 
Vorstellung, als außerirdischer 
Jäger nach und nach die Söld- 
ner zu zerhäckseln, die von 
irgendwelchen Kiddies gesteu- 
ert werden, macht mir sehr viel 
Freude. Ich hoffe nur, dass das 
vielversprechende (aber auch 


Minecraft Dungeons 


„Minecraft und 
Diablo? Mag ich 
beides! Mag ich 
auch beides 
gemixt? Mal 
sehen.“ 


Ich mag Minecraft, ich mag Dungeon Crawler а la Di- 
ablo — da kann ja dann bei der Mixtur von alledem nix 
mehr großartig schiefgehen, oder? 


Mein Most Wanted in diesem Monat ist ein wenig an- 
ders. Denn tatsächlich weiß ich gar nicht, ob ich Mine- 
craft Dungeons wirklich haben will, dafür müsste ich 
den Titel erst einmal anspielen. Doch eigentlich müss- 
te mir das Spiel gefallen, denn ich mag beide Titel, die 
als Inspiration dienen. Auf der einen Seite Diablo und 
seine zahlreichen Nachfolger und -ahmer, in die ich in 
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den letzten 20, 25 Jahren wahrscheinlich mittlerweile 
eine vierstellige Stundenanzahl investiert habe und die 
ich nach wie vor immer noch sehr gerne spiele. Kürz- 
lich etwa auf dem PC Wolcen: Lords of Mayhem, obwohl 
mich der Titel nicht so wirklich abgeholt hat. Auf der 
anderen Seite eben: Minecraft. Das besitze ich bereits 
seit damals, als es noch in der Alpha war und vom mitt- 
lerweile unsäglichen Notch über seine eigene Webseite 
für zehn Öcken verschachert wurde. Allerdings reißt 
mir regelmäßig der Gedulds- 
faden, wenn ich mir mal wie- 
der vornehme, reinzuschauen. 
Mehr als ein paar Mauern oder 
vielleicht mal ein ganzes Haus 
mit Garten kommt nicht dabei 
herum, wovon diverse Leute in 
meinem Freundeskreis ein Lied 
singen können. Ja, ich schaue 
demnächst mal wieder auf dem 
Server vorbei. Vielleicht. Irgend- 
wann. Wie dem auch sei: Mine- 
craft Dungeons ist ein Mix aus 


Zur RE 
Als Predator Söldner zu jagen wird einfach nie alt. Man sollte jedoch 


taktisch klug vorgehen und die Gegner nach und nach ausschalten. 


nicht mehr sonderlich innovative) Konzept „Gruppe 
gegen Monster“ bei Hunting Grounds besser aufgeht 
als beim 2K-Flop Evolve, das sein Potenzial nie aus- 
spielen konnte. Ich bin da aber recht optimistisch, 
denn schließlich ist Sony hier der Publisher und die 
haben uns in dieser Konsolengenartion eigentlich nie 
Scheiß angedreht. Außer Knack und Knack 2 natür- 
lich, aber die Spiele hat doch sowieso jeder Gamer 
längst verdrängt. 


EN: 


beidem. Der Grafikstil, das Inventar, die Items, die Geg- 
ner aus Minecraft, das Spielprinzip aus Diablo und Co. 
— ihr rennt also mit Klötzchentypen in generierte Dun- 
geons und sammelt dabei Loot ein. Ob das auf Dauer 
motiviert, damit steht und fällt allerdings das komplette 
Spiel. Und das ist eben erst dann abschätzbar, wenn ich 
selbst mal ein paar Schritte im Spiel gehen durfte. Ir- 
gendwann im April soll es dann so weit sein, wenn nicht 
noch eine Verschiebung dazwischenkommt. 


In Minecraft Dungeons seid ihr nicht nur alleine unterwegs, sondern könnt 
mit bis zu drei Mitspielern im Koop losziehen — sowohl online als auch lokal. 


Persona 5 Royal 


»RPG Royal: 
Das Rollenspiel 
Persona 5 wird 

ар Ende Marz 
noch besser!“ 


Angesichts der aktuellen Umstände sind sicher viele 
froh, ein Spiel zu haben, mit dem sie der Langeweile 
entfliehen. Persona 5 Royal kommt da genau richtig 
und wird euch viele Stunden lang unterhalten. 


Als wäre Persona 5 alleine nicht schon ein bezaubern- 
des, gigantisches JRPG-Erlebnis, kommt nun bald die 
erweiterte Fassung, die das Abenteuer rund um die 
Phantomdiebe noch umfangreicher — und vermutlich 
auch besser — macht. Anders als bei herkömmlichen 
Definitive Editions ist bei dieser royalen Fassung des 


Rollenspiels nicht einfach alles dazugepackt worden, 
was an DLCs und Erweiterungen in der Zwischenzeit 
angefallen ist. Nein, wer die neue Phantomdiebin 
Kasumi und deren Palast kennenlernen möchte, der 
kommt um Persona 5 Royal nicht drumrum. Damit ihr 
auch genug Zeit habt, um die ganzen frischen Inhal- 
te (etwa ein zusätzliches Stadtviertel zum Erkunden) 
in Augenschein zu nehmen, wurde die Schul- und 
damit auch Spielzeit um ein ganzes Semester ver- 
längert. Aber auch in Sachen 
Kämpfe und Dungeons wur- 
den Verbesserungen und 
Anpassungen vorgenommen. 
Es gibt neue Attacken, neue 
Personas, neue Ausrüstungs- 
gegenstände und natürlich 
neue Gegner, an denen ihr all 
das testen könnt. Die Personas 
eurer Begleiter verfügen nun 
sogar über eine noch mächti- 
gere dritte Stufe und um eure 
Errungenschaften und Beute- 


P 
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stücke angemessen bestaunen zu können, besucht 
ihr die Diebeshöhle. In der zusätzlichen Hub-Umge- 
bung lauscht ihr Musikstücken, seht euch Artworks 
an, anpassen könnt ihr den Rückzugsort ebenfalls. 
Innerhalb der Persona-Reihe gehört eine erweiterte 
Neuauflage quasi zur Tradition, war schon bei 4 und 
3 so. Und in allen Fällen ist das Vorhaben wunderbar 
geglückt, deshalb bin ich auch bei Persona 5 Royal 
bester Dinge! ш 


22: 
Іп дег Reihe ist es wichtig, Freundschaften zu Кпйрїеп und 
pflegen. In Persona 5 Royal gibt es dafür neue Optionen. 
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Moving Out 
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Sa ` Her bekommt 

} das Wort Couch- 
Koop eine neue 
Bedeutung!“ 


-David Benke 24 


Geteilte Freude ist doppelte Freude, das gilt auch 
für Moving Out. Hier dürft ihr zusammen mit Freun- 
den ein eigenes Umzugsunternehmen aufziehen 
und dabei für mächtig Chaos sorgen. 


Ihr wollt eure Freundschaft mal ordentlich auf die 
Probe stellen? Dann ist Moving Out genau das 
Richtige für euch! Der neue Titel der australischen 
SMG Studios bietet euch alle Freuden, die ein Um- 
zug so mit sich bringt, verpackt in ein kunterbuntes 
kooperatives Multiplayerspiel. Damit dabei ordent- 


lich Chaos aufkommt, haben sich die Macher beim 
beliebten Konzept der Overcooked-Reihe bedient. 
Zusammen mit drei anderen Spielern gilt es also, 
Aufgaben zu erfüllen und Levels zu meistern — nur, 
dass diese sich nun eben rund ums Thema Möbel- 
packen und nicht ums Kochen drehen. Entspre- 
chend schleppt ihr Inventar durch die Gegend, werft 
Kisten in euren Laster und schreit euch gegensei- 
tig unkoordinierte Befehle zu, während am oberen 
Bildschirmrand unerbittlich = 
der Timer herunterläuft. Und 
da das alleine noch viel zu 
einfach wäre, bombardiert 
euch das Couch-Koop-Spek- 
takel noch mit zusätzlichen 
Herausforderungen: So las- 
sen sich manche Gegenstän- 
de nur zu zweit tragen oder 
sind so zerbrechlich, dass 
sie nicht nicht fallen gelas- 
sen werden dürfen. Zudem 
räumt ihr natürlich nicht nur 


normale Wohnungen aus, sondern auch verfluchte 
Geistervillen oder gefährliche Laboreinrichtungen. 
So bleibt das eigentlich simple Spielprinzip auch 
auf Dauer unterhaltsam und abwechslungsreich. 
Wir dehnen also schon einmal intensiv die Gelenke 
und bereiten uns voller Vorfreude auf den finalen 
Release am 28. April vor. Denn wie jeder Fachmann 
weiß, heißt es natürlich auch in Moving Out: Immer 
schön aus dem Rücken heben! п 


% %% 


Kisten packen, Mobel schleppen: Moving Out ist wie ein 
echter Umzug — nur dass er dieses Mal eben Spaß macht. 


Genre: Couch-Koop || Entwickler: SMG Studio, Deum Games || Hersteller: Team 17 || Ter 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Resident Evil 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Capcom 
Publisher: Capcom 
Termin: 3. April 2020 


Operencia: The Stolen Sun 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Zen Studios 
Publisher: Zen Studios 
Termin: 31. März 2020 


Persona 5 Royal 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Atlus, P Studio 
Publisher: Atlus, Sega 
Termin: 31. März 2020 


Final Fantasy 7 Remake 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 10. April 2020 


Predator: Hunting Grounds 
Entwickler: Mehrspieler-Shooter 
Entwickler: ШРопіс 
Herausgeber: SIE 
Veröffentlichung: 24. April 2020 


Trials of Mana 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 24. April 2020 


Deliver Us the Moon 

Genre: Adventure 

Entwickler: Keoken Interactive 
Publisher: Wired Productions 
Termin: 24. April 2020 


Minecraft Dungeons 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Mojang Studios 
Publisher: Xbox Game Studios 
Termin: April 2020 


Iron Man VR 
Genre: Action 
Entwickler: Camouflaj 
Publisher: SIE 
Termin: 15. Mai 2020 


Wasteland 3 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: inXile Entertainment 
Publisher: inXile Entertainment 
Termin: 19. Mai 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmiiller // Heimwerker 
Spielt gerade: WoW, Madden NFL 20, Black Mesa 
Liest gerade: Herr Sonneborn geht nach Brüssel 


Hört gerade: The Black Dahlia Murder - Verminous; 
Huntsmen — Mandala of Fear; Kurse - Prophecies: Episode 1 


Und sonst: Werden große Teile dieser Heftproduktion im 
Home Office absolviert - geht auch irgendwie. Konsole, PC, 
Kaffeemaschine (also die wichtigsten Arbeitsgeräte) hab ich 
auch daheim stehen. Ihr bleibt hoffentlich alle schön gesund! 
Top-Titel der Ausgabe: Maneater 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Warzone ) 


Katharina Bache // Kein Geheimagent, echt jetzt 


Spielt gerade: Animal Crossing: New Horizons, Persona 5 
Royal, Sekiro vielleicht mal wieder, hmm 


Liebt: den neuen Trockner. Er wurde noch schnell geliefert, 
bevor hier alles den Bach runtergeht. Ich sterbe also in 
trockenen Klamotten! Yes! 


Hört gerade: weniger Fluglärm als sonst 


Und sonst: hoffe ich, dass ihr und eure Lieben alle gesund 
und munter bleiben. Alles wird gut? Denke schon. 


Top-Titel der Ausgabe: Nioh 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Wasteland 3 
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Matti Sandqvist // Beutegeldjäger 


Spielt gerade: The Division 2: Warlords of New York und 
Call of Duty: Warzone 


Schaut gerade: Star Trek: Picard, Better Call Saul, Narcos: 
Mexico und Mosaic 


Hört gerade: Deichkind und Fun Lovin' Criminals 


Und sonst: Der Beutegeld-Modus von Warzone ist 
überraschend unterhaltsam — mir fiel kaum auf, dass ich 
nun schon über 30 Stunden auf dem Tacho hab. 


Top-Titel der Ausgabe: Streets of Rage 4 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


David Benke // Auf Entzug 


Spielt gerade: Shadow of the Colossus, Call of Duty: 7 u. Т 
Modern Warfare, FIFA 20 P 


Schaut gerade: Der Tatortreiniger 
Hört gerade: Marc Rebillet 


Und sonst: Nicht viel. Man kann ja nicht mal mehr Fußball 
schauen, um sich abzulenken, weil quasi alle Wettbewerbe 
vorübergehend ausgesetzt wurden. Okay, die australische Liga 
soll wohl noch laufen, aber das will sich ja niemand antun. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tshushima 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


Matthias Schöffel // Risikogruppe 


Liest gerade: John Fante - Voll im Leben 


Schaut gerade: Die Nacht der lebenden Toten, Dawn of 
the Dead, World War Z, Rammbock, 28 Days Later, Shaun 
of the Dead, Braindead, The Dead Don’t Die, Zombieland, 
Zombieland 2, The Bay: Nach Angst kommt Panik 


Hört gerade: Anna Calvi - Hunted, Tom Waits — Sword- 
fishtrombone, John Mayall — Blues Breakers with 
Eric Clapton, Blackfoot — Highway Song Live 


Top-Titel der Ausgabe: Maneater 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 
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Maria Beyer-Fistrich // Corona frei 
Spielt gerade: Persona 5 Royal, Diablo 3, FF7 Remake 


Schaut gerade: Better Call Saul, alte Schwarzenegger- 
Filme 


Hört gerade: Solstice - White Thane, Imha Tarikat 


Und sonst: Hatte einen aufregenden Start in den Marz auf 
dem Hell over Hammaburg! Geile Show, freue mich schon auf 
nächstes Jahr und bedanke mich an dieser Stelle noch mal 
bei Götz für das spendierte Bier! 


Top-Titel der Ausgabe: Wasteland 3 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


Christian Dörre // Deutscher Obelix 


Spielt gerade: Mutant Football League, ganz viel 
Retro-Zeug 


Schaut gerade: Kingdom - Season 2 
Liest gerade: The Outsider von Stephen King 


Und sonst: Nach diesen Zeilen geht es ab ins Home-Office, 
denn die Coronakrise hat auch uns fest im Griff. Jetzt kann 
ich während der Arbeit auch endlich Wiederholungen von 
RTL-2-Trash-TV laufen lassen. Yes! Bleibt gesund, Leute! 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


Lukas Schmid // Büro-krat 
Spielt gerade: The Bioshock Collection 
Schaut gerade: Rick & Morty 
Hört gerade: Zu viel über Corona 


Und sonst: Während die Kollegen inwischen primär im 
Home Office werkeln, bin ich einer der Freiwilligen, die noch 
öfter ins Büro kommen und an den Stellen, die physische 
‚Anwesenheit benötigen, mithelfen, dafür zu sorgen, dass 
alles weiterläuft. Was soll man machen. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


Paula Sprödefeld // Gimline 
Spielt gerade: Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Schaut gerade: A Young Doctors Notebook und Chernobyl 
Hört gerade: Black Rainbows und True-Crime-Podcasts 


Und sonst: Sind meine kleinen Fingerchen vom ständigen 
Händewaschen schon ganz wund, mein Vorrat an Nudeln 
ist überschaubar und Toilettenpapier habe ich auch (eine 
normale Anzahl an Rollen). Ich bin also gesichert. Und geh’ 
mir noch mal die Hände waschen. 

Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 


Flop-Titel der Ausgabe: One Punch Man 


Dominik Pache // Yolk Ei 


Spielt gerade: Nioh 2, Sekiro CET, — AVC 
Schaut gerade: Paranoid Agent лм а $ EN 54 
Und sonst: Nach dem Test von Nioh 2 habe ich großes „> A ,27, А 
Fernweh nach Japan bekommen. Derartige Reisen sind zur di. 222 м SATS 

Zeit so gut wie unmöglich. Deshalb hole ich mir Japan nach ~ "Уз М iy 
Hause: Ramen aus der Tiite, J-Pop aus der Dose sowie Chris н kën, Ah: 

und Wolfgang, die sich halbnackt gegenseitig auf die Brust * nee. > 7 
schlagen. Das lindert den Schmerz ein wenig .…. Ki + KÉ ` 
Top-Titel der Ausgabe: Nioh 2 let Me? А 
Flop-Titel der Ausgabe: Streets of Rage 4 oor 2 / 
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Das schwierigste Spiel der Welt? In unserem Test klären wir, ob es der Titel mit 
den Genreprimussen aus dem Hause From Software aufnehmen kann. 


ACTION-RPG | „Verdammt! Ich 
bin schon wieder gestorben!“ Die- 
ser Satz existiert erst, seitdem es 
Videospiele gibt, und ihr werdet 
ihn beim Spielen von Nioh 2 wahr- 
scheinlich oft über die Lippen brin- 
gen. Denn ihr werdet sterben, ster- 
ben und nochmals sterben. War 
der Vorgänger bereits an einigen 
Stellen frustrierend schwer, legt 
Nioh 2 noch mal eine Schippe 
drauf. Warum es sich aber lohnt, 


das Souls-Like trotzdem zu spielen, 
erfahrt ihr in unserem Test. 


Geschichtsstunde mit Fantasie 

Nioh 2 ist trotz seines Namens 
ein Prequel zu seinem Vorgänger. 
Wir verkörpern einen Halbdämon 
zu Zeiten der streitenden Reiche 
im 16. Jahrhundert. Oda Nobuna- 
ga, einer der größten Kriegsherren 
Japans, einte erstmals und unter 
großem Blutvergießen das gesam- 


De ще - ait 
| Sunekosuri ist ein kugelrunder Katzendamon. Wenn er ш ne т 
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gerade schläft, rollt er hinter uns her und hilft uns im Kampf. j ж 
gë eee 


te Land. Wir begleiten ihn als einer 
seiner Vasallen durch das mittel- 
alterliche Kanto und nehmen an 
allen wichtigen Stationen seines 
Lebens und sogar darüber hinaus 
teil. Dass unsere Mutter ein Dä- 
mon ist (in der japanischen Folk- 
lore Yokai genannt), stört nur die 
wenigsten unserer Gefolgschaft. 
Yokai wurden in Nioh noch als 
abgrundtief böse dargestellt. Im 
Nachfolger erfahren wir aber, dass 


es auch gutmütige Yokai gibt, die 
Menschen helfen oder einfach nur 
in Ruhe gelassen werden wollen. 
Einen kleinen katzenartigen Dä- 
mon haben wir dabei besonders 
ins Herz geschlossen. Sunekosuri 
ist ein flauschiger Fellball, den wir 
des Öfteren in den Missionen fin- 
den. Sprechen wir ihn an, hilft er 
uns für begrenzte Zeit gegen unse- 
re Widersacher und rollt uns fröh- 
lich hinterher. Weitere Yokai haben 


N 


Unseren Charakter können wir im Editor frei gestalten. 
In Zwischensequenzen spricht er allerdings nicht. 
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Tokichiro treffen wir bereits zu Beginn der Geschichte. 
Er hilft uns, obwohl wir ein Halb-Dämon sind. = === 2 


oft eine traurige Hintergrundge- 
schichte, die erklärt, wie sie zu den 
abscheulichen Wesen geworden 
sind, die wir jetzt bekämpfen müs- 
sen. Wir stoßen ziemlich früh in der 
Geschichte auf Mumyo, die ihr Le- 
ben lang darin ausgebildet wurde, 
Yokai aufzuspüren und umzubrin- 
gen. Uns als Halb-Dämon steht sie 
dabei natürlich besonders skep- 
tisch gegenüber. Wir treffen eben- 
falls auf den fahrenden Händler 
Tokichiro, der sich quirlig und in- 
telligent durchs Leben schummelt. 
Mit fast jeder Mission sammeln 
wir neue Gefährten um uns, die 
durch den charismatischen An- 
führer Oda Nobunaga zusammen- 
gehalten werden. Jeder Charakter 
hat eine eigene Geschichte, die 
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4. 179 d ЖУ 
Den neuen Wuchtattacken kann nur durch ў “ 1 
die entsprechenden | Konter begegnet werden. Ia || ` 


manchmal durch die zahlreichen 
Nebenmissionen erzahlt wird. Ei- 
nige Personen kennt man auch 
schon aus Nioh. Im Prequel er- 
fahren wir jetzt ihre meist tragi- 
sche Vorgeschichte, wodurch vie- 
le Figuren an Tiefe gewinnen. Das 
Spiel hangelt sich an historischen 
Ereignissen entlang, versorgt uns 
mit ein wenig Hintergrundwissen 
und garniert das Ganze mit ordent- 
lich fantastischer Folklore. Nattir- 
lich sammelten die Samurai des 
16. Jahrhunderts nicht die ominö- 
sen Geistersteine, durch die sie gi- 
gantische Macht erlangten. Auch 
verwandelten sie sich durch den 
Missbrauch der Steine nicht in rie- 
sige Ungettime, gegen die wir dann 
im Spiel antreten müssen. Trotz- 


An" 


dem ist der Mix aus Historie und 
abgedroschener Fantasy durch- 
aus unterhaltsam. Später im Spiel 
wird die Schar aus jungen Samurai 
vor eine Zerreißprobe gestellt, tra- 
gische Ereignisse häufen sich, die 
wir aber natürlich nicht spoilern 
wollen. Die Geschichte zieht ab 
der zweiten Hälfte des Spiels noch 
mal richtig an. Folgen können wir 
der in Zwischensequenzen verton- 
ten Story auf Englisch und im ja- 
panischen Original mit deutschen 
Untertiteln. 


Charaktertest bestanden 

Um was es in Nioh 2 aber wirk- 
lich geht, ist wie in jedem guten 
Souls-Like das Gameplay. Nioh 2 
erweitert die Featureflut aus dem 


Alle Waffen sowie Ninjaskills, Magie, Samuraifähigkeiten С 


Vorgänger um weitere Aspekte. 
Zuallererst bauen wir unseren Sa- 
murai im Charaktereditor. 

Im Vorgänger spielten wir noch 
den irischen Seefahrer William, 
nun können wir frei entschei- 
den, wie wir im Spiel aussehen. 
Männlich oder weiblich, dunkle- 
re Haut, Tattoos, hohe Wangen- 
knochen und noch viel, viel mehr: 
Der Editor ist umfangreich und 
wir dürfen sogar unser Aussehen 
in Yokai-Form bearbeiten. Einmal 
festgelegt, ist unser Aussehen 
aber auch nicht in Stein gemei- 
Belt. Wir können jederzeit Anpas- 
sungen am Erscheinungsbild un- 
seres Charakters vornehmen. 

Genau wie im Vorgänger steigen 
wir durch gesammelte Punkte, die 
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und Metamorph haben ihren eigenen Talentbaum: ©" © = 
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442 
7 Die Grafik von Nioh 2 reißt keine > Bäume aus, 


Fist aber über weite Strecken sc schön gestaltet, Ж 29 


іп Nioh Amrita genannt werden, im 
Level auf. Die Werte Konstitution, 
Herz, Mut, Ausdauer, Starke, Fa- 
higkeit, Geschicklichkeit und Magie 
steigern unsere Gesundheit, Ki und 
den Schaden mit verschiedenen 
Waffengattungen. Außerdem erhö- 
hen sie unsere Verteidigung, unser 
maximales Ausrüstungsgewicht so- 
wie verschiedene Elementarresis- 
tenzen. Geschicklichkeit und Magie 
erhöhen zudem die Slots unserer 
Ninja- und Magiefähigkeiten. Für 
jeden Levelaufstieg benötigen wir 
mehr Amrita. Das alles ist typisch 
für das Genre und funktioniert gut. 


Yokai sein, das ist nicht schwer. 
Gegen Yokais kämpfen aber sehr! 
Gekämpft wird äußerst actionreich 
mit Ausweichrolle, schwachen und 
starken Angriffen sowie der Mög- 
lichkeit, Angriffe zu blocken. Jede 
dieser Aktionen knabbert an unse- 
rem Ausdauerbalken, der in Nioh 2 
Ki genannt wird. Sollten wir kein Ki 
übrig haben, sind wir besonders an- 
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fällig für Attacken. Unsere Gegner 
sind demselben System unterwor- 
fen, also versuchen wir, ihre Aus- 
dauer möglichst fix zu reduzieren, 
um dann durchdringende Angriffe 
zu vollführen. Diese sind meist be- 
sonders brutal inszeniert, Nioh 2 ist 
nichts für Kinderaugen. Hier flie- 
gen Köpfe und Gliedmaßen durch 
die Gegend wie Kamelle auf dem 
Kölner Karneval. Neu sind die sich 
mit einem roten Blitz ankündigen- 
den Wuchtattacken. Diesen sollten 
wir möglichst schnell mit dem neu- 
en Wuchtkonter entgegnen, denn 
trifft uns ein Feind mit diesem hef- 
tigen Angriff, kippen wir besonders 
schnell aus den Latschen. Gelingt 
uns allerdings der Konter im rich- 
tigen Moment, dezimieren wir das 
Ki des Widersachers extrem. Jeder 
Gegnertyp hat seine ganz eigene 
Wuchtattacke, die wir uns mit der 
Zeit einprägen müssen. 

Die Schutzgeister aus dem ers- 
ten Teil sind wieder mit von der 
Partie und werden nun in drei un- 
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іт besudelten Gebiet t regenerieren wir unser 
{ Ki langsamer. Gegner schlagen d dafür! härter zu. 
ЕТ eg. 


terschiedliche Klassen eingeteilt, 
alle haben spezielle Wuchtkonter. 
Gesammeltes Amrita füllt auch 
den Spezialangriff unseres Geis- 
tes auf, mit dessen Hilfe wir uns in 
einen Dämon verwandeln. In die- 
ser Form werden unsere Gesund- 
heit und Ki in einem Balken zusam- 
mengefasst, wodurch wir quasi für 
kurze Zeit unverwundbar werden. 
Außerdem schlagen wir viel hef- 
tiger und mit Elementarschaden 
zu, und wir sehen dabei verdammt 
cool aus. Nach wie vor können 
wir zwischen den drei Kampfhal- 
tungen (hoch, niedrig und mittel) 
wechseln. Je nach Haltung sind wir 
schneller, blocken effektiver oder 
verursachen mehr Schaden. Neue 
Kombos, die wir über Talentbäume 
freischalten, sind oft nur für eine 
spezielle Kampfhaltung und eine 
spezielle Waffengattung verfügbar. 
Das erschlägt Neulinge anfangs 
zwar, ist im späteren Spiel aber äu- 
Berst erfrischend, da wir unseren 
Kampfstil je nach Waffe, Haltung 


und Fähigkeiten stark individuali- 
sieren können. 


Wer ist hier der Besudler? 

Neu sind auch die besudelten Ge- 
biete, in denen sich die Spielwelt 
in einer monochromen Optik zeigt. 
In dieser Yokai-Welt regenerieren 
wir Ki langsamer und Gegner sind 
stärker. 

Jedoch können wir die Spiel- 
welt davon befreien, indem wir den 
Dämon ausfindig machen, der für 
die Besudelung verantwortlich ist. 
Wir erkennen ihn daran, dass Mu- 
sik einsetzt, wenn wir uns ihm zum 
Kampf stellen. Diese Yokai sind 
ein wenig stärker als ihre Kolle- 
gen, doch es lohnt sich, ihnen das 
Handwerk zu legen. Reinigen wir 
das besudelte Gebiet, legen wir oft 
eine Abkürzung frei oder entde- 
cken Kisten und Schreine. 

Außerdem erscheinen nach 
unserem Ableben keine neuen 
Gegner im gereinigten Bereich, 
auch wenn wir an einem Schrein 
rasten. Bosse nutzen die dunkle 
Yokai-Welt ebenso, aber auf eine 
andere Art und Weise: Schaffen 
wir es, das Ki eines Yokai-Bosses 
auf null zu bringen, wechselt er 
zum besudelten Reich, wodurch 
sich dessen Angriffe verändern: 
Er wird zum Beispiel schneller, 
schießt mehr Projektile oder ver- 
ursacht einfach mehr Schaden. 
Versucht deshalb möglichst fix, die 
Ki-Leiste des Bosses erneut zu lee- 
ren, damit er wieder in die normale 
Welt wechselt. 

Aufgeteilt ist das Spiel in 
Haupt- und Nebenmissionen, die 
wir von einer Landkarte des mittel- 
alterlichen Japans aus anwählen 
können. Um in der Story fortzu- 
schreiten, müssen wir die Haupt- 
missionen erledigen. Nebenmis- 
sionen sorgen aber dafür, dass 
wir nicht unterlevelt dastehen, 
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Oda Nobunaga einte als erster Kriegsherr 
Japan. Wir begleiten ihn auf seiner Reise. 


daher sollte man sie mitnehmen, 
wo es nur geht. Allerdings wer- 
den für die meisten Sidequests 
Areale aus vorherigen Hauptmis- 
sionen recycelt, die wir dann in 
anderer Richtung und mit ande- 
ren Gegnern ablaufen. Selten be- 
kommen wir komplett neue Ge- 
genden zu Gesicht, manchmal 
wurden sogar Gebiete aus dem 
ersten Nioh aufgewärmt. Dafür 
sind die Hauptmissionen umso 
besser gestaltet. Verschiedene 
Wege, Abkürzungen, Kämpfe auf 
hohen Bergzinnen und in alten 
Dörfern, Reisfeldern, verschnei- 
ten Ebenen, blutigen Schlacht- 
feldern und brennenden Schlös- 
sern: Team Ninja inszeniert das 
Samurai-Abenteuer bombastisch. 
Dazu kommt ein epischer Sound- 
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track, der nicht nur in Bosskämp- 
fen das Herz schneller schlagen 
lässt. Nioh 2 macht es dem Spie- 
ler jedoch nie einfach, daher sollte 
man jede Möglichkeit zum Verbes- 
sern des Charakters ausnutzen. 
Und davon gibt es einige. 


Ertrunken in der 

Item- und Featureflut 

Aus dem Vorgänger bekannt ist 
die Itemflut und die zu großen 
Teilen zufallsgenerierte Ausrüs- 
tung. Wir können jederzeit jeweils 
zwei verschiedene Nah- und Fern- 
kampfwaffen in der Schnellaus- 
wahl bei uns tragen. Es gibt wie- 
der die klassischen zweihändigen 
Katana-Schwerter, ihre einhän- 
digen Varianten, wovon wir zwei 
gleichzeitig führen können, Spee- 


re, gigantische Äxte und Odachis, 
flinke Kampfbeile, die aus Martial- 
Arts-Filmen bekannten Tonfas, 
die an Ketten hängenden Kusari- 
gamas, Bögen, durchschlagende 
Flinten und explosive Handkano- 
nen. Neu ist die Glefe, die sich je 
nach Kampfhaltung aus- und ein- 
klappen lässt. Alle Nahkampfwaf- 
fen haben eigene Fähigkeitenbäu- 
me, in denen wir neue Attacken 
und Kombos oder passive Skills 
lernen. Dazu wollen die Waffen 
aber auch benutzt werden, denn 
nur, wenn wir die jeweilige Gattung 
im Kampf verwenden, erhalten wir 
neue Punkte. Manche Waffen be- 
sitzen spezielle Verzauberungen 
(wie Blitz- oder Feuerschaden), 
oder sprechen sogar mit uns, weil 
sie von einem Yokai besessen sind! 
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Für das Überleben unseres 5а- 
murai ist aber auch die Defensive 
wichtig, und so gibt es haufenwei- 
se toll gestaltete Rüstungen, die 
wir auf sieben Slots verteilen. 

Auch hier sind die Spezialwer- 
te zufallsgeneriert, wodurch man 
viel Zeit im Inventar für die optima- 
le Zusammenstellung einplanen 
sollte. Besonders gefallen haben 
uns die Rüstungssets berühmter 
Samurai, die wirklich einzigartig 
aussehen und spezielle Boni ver- 
leihen, sollte man mehrere Tei- 
le angelegt haben. Beim Schmied 
kaufen und verkaufen wir Waffen 
und Rüstungen und verändern de- 
ren Aussehen. So können wir ein 
zueinander passendes, schickes 
Set tragen, das aber aus komplett 
zusammengewürfelten Teilen be- 
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In Nioh 2 wird man wieder mit Ausrüstung zugeworfen. 
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Mist! Hier hat uns ein Yokai init seiner Grei attacke In 


erwischt und lutscht uns frohlich am Kopf] 


steht. Durch das Seelenbild leveln 
wir liebgewonnene Ausrüstung 
auf, aus der wir herausgewachsen 
sind, wodurch diese weiterhin rele- 
vant bleibt. Mit der Vergütung tau- 
schen wir einzelne Werte unserer 
Ausrüstung aus. 

Außerdem können wir alle Aus- 
rüstungsteile auch komplett zer- 
legen, um daraus neue Waffen zu 
schmieden. Dafür benötigen wir 
Rezepte, die Gegner manchmal 
verlieren, oder die als Belohnung 
von Missionen winken. 

Durch Clankämpfe, in denen wir 
uns einem alten Samurai-Clan an- 
schließen und für ihn Ehre erwirt- 
schaften, erhalten wir besondere 
Items. Ab und zu finden wir auf Mis- 
sionen zudem Utensilien zur Teeze- 
remonie, mit denen wir unsere Hüt- 
te einrichten und Boni auf Gold und 
Dropraten absahnen. Unser Ruf 
eilt uns stets voraus, durch das Er- 
ringen verschiedener Titel im Spiel 


es = 


a 


У2 


In diesem Dorf wohnen nur noch Dämonen. In einer Nebenmission 2 ës 
Кеһгеп wir aber zurück, ‚nachdem Banditen das Dorf übernommen haben. 
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Кӛппеп wir weitere Werte minimal 
verbessern. Das ist alles Kleinvieh, 
aber Uber die Zeit bringen diese 
winzigen permanenten Verbesse- 
rungen tatsächlich etwas. 

Als halber Yokai haben wir na- 
türlich auch spezielle Fähigkeiten. 
Besiegten Dämonengegnern neh- 
men wir gelegentlich sogenann- 
te Seelenkerne ab. Die können 
wir in bis zu drei Slots einsetzen, 
wodurch wir die Fähigkeiten des 
entsprechenden Yokai erhalten. 
Diese Angriffe speisen sich aus 
einer vollkommen neuen Leiste, 
die Anima genannt wird. Anima 
bauen wir durch erfolgreiche An- 
griffe auf, die Leiste ist also meist 
gut gefüllt. Besonders bei Boss- 
gegnern sind Anima-Attacken 
wichtig, denn die Yokai-Fähigkei- 
ten verursachen vor allem Aus- 
dauerschaden an anderen Dämo- 
nen. Dadurch bringen wir Gegner 
schneller ins Straucheln. 
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Dämon mit dem grünen Punkt 
Die Zahl der verschiedenen Yokai, 
gegen die wir kämpfen, hat sich 
im Vergleich zum Vorgänger ver- 
doppelt. Das liegt aber vor allem 
daran, dass bereits bekannte Dä- 
monen wiederverwendet werden. 
Nioh 2 leidet noch immer an extre- 
mem Recycling. Seien es nun die 
immergleichen Gegner, gleiche 
Areale oder sogar Bossgegner, auf 
die wir im Verlauf der Geschichte 
immer wieder treffen. Dabei hät- 
te das Spiel so viel Füllmaterial gar 
nicht nötig. Mit gut 80 Stunden 
für den ersten Durchlauf könnt 
ihr gut und gerne rechnen. Hin- 
zu kommen die täglich wechseln- 
den Zwielicht-Missionen, in denen 
wir nochmals alte Missionsgebiete 
besuchen, diesmal aber mit stär- 
keren Gegnern. 

Um das Spiel in 80 Stunden 
(oder überhaupt) abzuschließen, 
benötigt ihr allerdings eine extrem 


hohe Frustrationstoleranz. Nioh 2 
ist nicht nur extrem schwierig, es 
ist über weite Strecken regelrecht 
unfair. Gegner sind sehr oft an be- 
sonders gemeinen Stellen platziert, 
wodurch wir dazu gezwungen sind, 
sie entweder aus der Ferne auszu- 
schalten oder vor ihnen wegzulau- 
fen. Bossgegner beharken uns im 
Stunlock oder sie töten uns direkt 
mit einem Schlag. 

Wer sich nicht darauf einlassen 
möchte, Bosskämpfe teils über 
Stunden hinweg immer und im- 
mer wieder zu versuchen, der soll- 
te sich auf eine lange Grindphase 
einstellen. Etwas Abhilfe schaffen 
die neuen Segensgräber. Spieler 
können sie platzieren, um anderen 
Spielern mit einem Kl-gesteuerten 
Abbild ihrer selbst zu helfen. Lei- 
der ist die künstliche Intelligenz al- 
les andere als klug. Oft bleiben die 
Begleiter mitten im Feuer stehen, 
greifen nicht an, wenn der Boss 
gerade verwundbar ist, oder sie 
laufen sogar gegen Wände. Kom- 
plett nutzlos sind sie aber nicht, 
denn sie ziehen immer wieder die 
Aufmerksamkeit des Gegners auf 
sich, wodurch man selbst ein paar 
Treffer platzieren kann. 


Gemeinsam stirbt es sich schöner 
Da spielen wir doch lieber rich- 
tig Koop, denn dieser Modus ist in 
Nioh 2 von Anfang an verfügbar. 
Wir können mit Items, die wir auch 
für die Aktivierung von Segensgrä- 
bern benötigen, Mitstreiter an ei- 
nem Schrein beschwören. Dann 
kämpfen sie gemeinsam mit uns. 
Allerdings müssen unsere Hel- 
fer hierfür die Mission bereits ab- 
geschlossen haben. Das kennen 
wir so schon aus dem Vorgän- 
ger. Neu ist, dass wir über die To- 
rii-Pforte auf Expeditionen gehen 
können. Hier schließen sich Spie- 
ler zusammen, welche die jeweili- 
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ge Mission noch nicht abgeschlos- 
sen haben. Stirbt ein Teilnehmer 
wahrend einer Expedition, kann er 
von einem Begleiter wiederbelebt 
werden oder sich an Ort und Stelle 
durch Knopfdruck auferstehen las- 
sen. Das zehrt allerdings an einem 
Balken, der durch jede Auferste- 
hung abnimmt. Ist der Balken leer, 
gilt die Mission als gescheitert und 
wir müssen von vorne beginnen, 

Die Grafik von Nioh 2 reißt kei- 
ne Baume aus. Sie wurde im Ver- 
gleich zum Vorgänger hier und da 
aufgehübscht, bleibt aber im Gro- 
Ben und Ganzen gleich. Die Ge- 
staltung der Welt überzeugt aber 
trotzdem. Die schönen Lichtstim- 
mungen und detailreichen Mons- 
ter sind ein Blickfang. Technisch 
punktet Nioh 2 auf jeden Fall, wir 
können drei verschiedene Spiel- 
modi einstellen. Der Filmmodus 
stabilisiert die Auflösung, dafür 
schwankt die Framerate. Im Ac- 
tionmodus spielen wir mit stabilen 
60 FPS, dafür wird die Auflösung 
unter Umständen heruntergefah- 
ren. Der Videomodus stabilisiert 
die Framerate bei 30 Bildern pro 
Sekunde und kommt mit einer 
konstanten Auflösung daher. Die 
Steuerung ist komplett anpassbar. 
Sechs Controllerlayouts gibt es zur 
Auswahl, aber jeder Knopf kann 
auch komplett individuell belegt 
werden. Vorbildlich! 

Nioh 2 hätte ein hervorragen- 
der zweiter Teil seines bereits sehr 
guten Vorgängers werden können. 
Der Fokus darauf, Bosse mög- 
lichst schwierig zu gestalten und 
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lang dazu ausgebildet werden, Yokai zu töten. 


dabei auch vor unfairen Mitteln 
nicht zurückzuschrecken, nimmt 
aber sehr viel Freude am Spiel. 
Waren wir in den Missionen unter- 
wegs, hatten wir ordentlich Spaß. 
Bei bestimmten Bossen drehte 
sich dieses Empfinden aber um 
180 Grad und wir waren in erster 
Linie frustriert. Besseres Balan- 
cing wäre nötig gewesen, denn der 
Schwierigkeitsgrad der beiden As- 
pekte passt häufig nicht zusam- 
men: Gegner in der offenen Welt 
schmolzen an manchen Stellen 
regelrecht unter unserer Klinge, 
während der Boss des gleichen 
Levels wie ein Schwamm unsere 


Attacken absorbierte. Die extre- 
me Wiederverwertung von Geg- 
nern, Arealen und Bossen trübt 
den Eindruck ebenfalls, allerdings 
ist Nioh 2 nun mal ein Grinder: Es 
ist so gewollt, dass Abschnitte im- 
mer wieder gespielt werden, um 
Ausrüstung und Fähigkeiten mini- 
mal zu verbessern. Wer mit dieser 
Mechanik kein Problem hat, Inte- 
resse für die Folklore des mittel- 
alterlichen Japans hegt und mal 
wieder Lust auf ein wirklich um- 
fangreiches und mit vielen Fea- 
tures versehenes Action-Rollen- 
spiel hat, für den ist Nioh 2 die 
richtige Wahl. DOMINIK PACHE 
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„Umfangreiches 
Rollenspiel für 
Japan-Fans“ 
Dominik Pache 


Bei Nioh 2 ist vor allem eines wichtig: Konzentra- 
tion. Das Spiel ist nichts für nebenbei, es verlangt 
permanent eure volle Aufmerksamkeit. Das kann 
frustrierend sein, denn den gleichen Bosskampf 
zum zwanzigsten Mal zu beginnen, ist nicht wirk- 
lich spaßig. Eine kleine Unachtsamkeit und schon 
geht es von vorne los. Ich wollte Nioh 2 lieben. 
Ich habe den Vorgänger rauf und runter gespielt. 
Der Grind machte mir nichts aus. Er war gut, um 
abzuschalten, und die Spieltiefe zog mich in ihren 
Bann. Nioh 2 recycelt aber zu viel vom Vorgänger 
und auch von sich selbst. Ich möchte nicht die- 
selbe Mission zum dritten Mal spielen, nur um in 
der nächsten Hauptmission einen kleinen Vorteil 
zu haben. Schade um ein Spiel, das so viel mehr 
hätte sein können. 


Unverbrauchtes Setting 
Innovatives Kampfsystem 
Epischer Soundtrack 

Toll gestaltete Welt 

Fiese Yokai-Monster 
Kreative Bosse 


Zu viele Items und Features 
nagen an der Übersicht 


Teilweise unfaire Bosse 
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Doom Eternal 


Knallhart, brutal schnell und verdammt gut: 
Mit Doom Eternal liefert id Software eine astreine Fortsetzung ab! 


EGO-SHOOTER | Wer dachte, mit 
dem letzten Doom von 2016 wäre 
bereits alles aus der Marke rausge- 
holt, hat Doom Eternal noch nicht 
erlebt: Vier Jahre nach ihrer letz- 
ten Höllen-Ballerei brennen die 
Shooter-Experten von id Software 
(Quake, Rage) ein so radikales Ac- 
tion-Feuerwerk ab, dass selbst der 
Vorgänger im Vergleich einpacken 
muss. Die Action ist härter und 
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schneller als zuvor, das Leveldesign 
abwechslungsreicher, die Story 
dichter, das Design abgefahrener. 
Alteingesessene Doom-Fans wer- 
den vielleicht nicht jede Entschei- 
dung beklatschen, doch am reinen 
Spielspaß ändert das wenig: Wer 
sich auf den brutalen Höllenritt ein- 
lässt, bekommt einen erstklassigen 
Shooter, der sich schon jetzt zu den 
besten des Jahres zählen darf. 


Story zum Nachlesen 

Schon mit dem letzten Serienteil 
hatte id Software erstaunlich viel 
Hintergrundgeschichte rund ums 
Doom-Universum gestrickt, dar- 
auf baut Doom Eternal nun kräftig 
auf. Die Handlung knüpft eher lose 
an den Vorgänger an und bringt 
den legendären Doom Slayer zur 
Erde zurück, die bereits seit eini- 
gen Jahren von einer Dämonenin- 


vasion verschlungen wird. Von hier 
aus startet eure Story-Kampagne, 
für die ihr — je nach Spielweise und 
Schwierigkeitsgrad — mindestens 
zehn, besser aber gleich zwanzig 
Stunden einplanen solltet. 

Man merkt sofort, dass id Soft- 
ware der Plot von Doom Eternal 
ausgesprochen wichtig ist. Aller- 
dings fällt der Einstieg selbst mit 
Vorkenntnissen reichlich verwir- 


Auch auf der PS4. lässt die id Tech 7 ihre Muskeln spielen: Doom Eternal 
lief während unseres Tests stets flüssig und war jederzeit super spielbar. 


rend aus, denn die Autoren feu- 
ern gleich zu Beginn eine stattliche 
Menge an neuen Begriffen, Namen 
und Orten auf den Spieler ab. Was 
im Vorgänger oftmals nur am Ran- 
de erwähnt wurde, rückt diesmal 
in den Mittelpunkt: Die Geschich- 
te dreht sich um die Herkunft des 
Slayers, um die gottgleiche Khan 
Mayker, um korrupte Höllenpries- 
ter und noch korruptere Himmels- 
diener, um dämonische Energien, 
Verräter, Prophezeiungen und vie- 
les, vieles mehr. Wer da durchbli- 
cken will, sollte sich nicht nur auf 
die Dialoge und Zwischensequen- 
zen im Spiel verlassen, sondern vor 
allem die Dutzenden Codex-Einträ- 
ge lesen, die ihr durch fleißiges Su- 
chen freischaltet. Erst dann setzt 
sich der Plot rund um Himmel und 


Hölle halbwegs schlüssig zusam- 
men. Wie schon im Vorgängerspiel 
handelt id Software hier offen- 
sichtlich aus Rücksicht auf dieje- 
nigen Fans, die lieber zackig Mons- 
ter wegpusten wollen, anstatt einer 
Story zu folgen. Dumm nur, dass 
alle anderen deswegen zum Lesen 
verdammt werden — beim Storytel- 
ling bleibt also trotz spürbarer Fort- 
schritte noch Luft nach oben. 


Abwechslung in Doom? Das geht! 
Bei den Schauplätzen legen die 
Entwickler kräftig nach: Diesmal 
seid ihr nicht nur auf dem Mars und 
in der Hölle unterwegs, sondern 
erkundet auch völlig neue Umge- 
bungen wie eine verfallene Wäch- 
terstadt, eine futuristische Raum- 
station oder eine Kultistenbasis. 


Auf hohe Distanz sehr praktisc : Das Maschinengewehr lässt sich 
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Natürlich kehrt ihr auch mehrmals 
auf die zerstörte Erde zurück, wo 
ihr unter anderem in verwüsteten 
Bürogebäuden, U-Bahn-Tunneln, 
Hochhäusern oder Tiefgaragen auf 
Dämonenjagd geht. Ungewöhnlich 
für Doom: Es gibt eine kurze Baller- 
sequenz auf einem fahrenden Zug, 
ein paar kurze Tauch-Abschnitte 
und sogar eine Passage, in der wir 
einen waffenstarrenden, fliegenden 
Revenant-Dämon kontrollieren! Al- 
les in allem ist Doom Eternal damit 
spürbar abwechslungsreicher als 
der Vorgänger. 


Der beste Stress seit Jahren 

Das Grundprinzip ist aus Doom 
(2016) bekannt: Ihr erkundet die 
Levels auf linearen Wegen, stößt 
dazwischen immer wieder auf grö- 
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den bekannten Glory Kills füllt ihr eure Lebenspunkt 


Bere Arenen, in denen massen- 
haft Gegnerwellen spawnen, die 
ihr dann natürlich fachgerecht 
wegputzen müsst, um den nächs- 
ten Weg freizuschalten. Gerade in 
diesen Arenen läuft die Action von 
Doom Eternal wieder zu Hochform 
auf! Als waffenstarrender Doom 
Slayer wirbeln wir nur so durch 
die Gegnerwellen, springen, feu- 
ern, reißen und schlitzen, bis sich 
wieder ein fantastischer Flow er- 
gibt, der sogar das Vorgängerspiel 
locker in den Schatten stellt. Da- 
mit das klappt, hat id Software an 
wichtigen Stellen nachgebessert. 
So fällt das Kampftempo grund- 
sätzlich höher aus als früher. Der 
Doom Slayer muss per Doppel- 
sprung und Doppel-Dash ständig 
in Bewegung bleiben und Angriffen 
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ausweichen, was aber leichter ge- 
sagt ist als getan: Auch die Gegner 
sind diesmal deutlich flotter unter- 
wegs, dadurch werdet ihr in allen 
Kämpfen mächtig unter Druck ge- 
setzt! Deshalb spielen sich gerade 
die ersten Levels schon auf norma- 
ler Schwierigkeitsstufe unerwar- 
tet knackig, selbst Doom-Kenner 
müssen sich erst mal an das neue 
Tempo gewöhnen. Der hohe An- 
spruch pendelt sich zwar später 
ein, sobald man mehr Waffen und 
Upgrades freigeschaltet hat, doch 
unterm Strich bleibt Doom Eternal 
trotzdem deutlich schneller und 
fordernder als der letzte Teil. 


Neue Viecher, neue Tricks 

Allerdings stehen euch auch völlig 
neue Wege offen, um die Dämonen- 
brut plattzumachen. Viele Gegner 
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haben nun nämlich Schwachpunk- 
te, die ihr taktisch nutzen könnt. 
Manchen Monstern feuert ihr bei- 
spielsweise einfach Granaten ins 
Maul, anderen schießt ihr kurzer- 
hand die Bewaffnung vom Körper. 
Einige Feinde verfügen über beson- 
ders verwundbare Stellen, ande- 
re tragen dafür Energieschilde, die 
ihr mit der Plasmakanone beackern 
und so überladen müsst. Das alles 
bringt tatsächlich einen Hauch von 
Taktik ins Höllengemetzel, denn 
wer einfach nur draufhält und seine 
Munition verballert, macht sich das 
Leben unnötig schwer. 

Neben den bekannten Bies- 
tern, die für Doom Eternal teil- 
weise überarbeitet wurden, be- 
kommt ihr es auch mit einem 
ganzen Schwung neuer, fantas- 
tisch animierter Ekelpakete zu tun. 
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Zum Beispiel kehren die mords- 
gefährlichen Arch-viles, die flin- 
ken Arachnotron-Riesenspinnen 
und die fliegenden Pain Elemen- 
tals aus Doom 2 zurück, sie pep- 
pen die Kämpfe mächtig auf. Auch 
ein paar ordentliche Bosskämpfe 
haben die Entwickler eingebaut, 
die sorgen zwar für etwas Nerven- 
kitzel, bleiben aber kaum im Ge- 
dächtnis — hier wäre sicher mehr 
möglich gewesen. Eine besondere 
Erwähnung verdient dagegen der 
Marauder: Dieser neue Gegnertyp 
tritt als eine Art Slayer-Jäger auf 
und spawnt glücklichweise nur sel- 
ten, geht uns dann aber mit einem 
undurchdringlichen Schild, starker 
Panzerung, einem bissigen Beglei- 
ter und blitzschnellen Attacken, 
denen sich kaum ausweichen lässt, 
mächtig auf den Zeiger — hier ha- 


Die Kettensäge kommt diesmal wesentlich häufiger zu zum Einsatz. 
Mit ihr verschafft ihr euch neue Munition von den Gegnern. Ж Fe 


ben es die Entwickler für unseren 
Geschmack ein wenig übertrieben. 


Bleibt gesund! 
Zum Glück bleibt der Marauder 
aber die Ausnahme, denn die rest- 
lichen Änderungen, die id Software 
vorgenommen hat, bereichen das 
Spielgefühl enorm und sorgen für 
deutlich interessantere Gefechte 
als im Vorgänger. So gibt es nun 
weniger Lebens- und Rüstungs- 
punkte in den Levels zu finden und 
auch die Munition ist knapper ver- 
teilt. Ihr müsst euch also im Kampf 
darum kümmern, dass euch die 
drei Ressourcen nicht ausgehen! 
Dazu stehen euch wieder die 
bekannten, absurd brutalen Glo- 
ry-Kills zur Verfügung, mit denen 
ihr wie gewohnt Lebenspunkte von 
besiegten Feinden erhaltet. Glory 
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Kills laden außerdem den brand- 
neuen Blutschlag auf, ein beson- 
ders mächtiger Nahkampfangriff 
mit Flächenwirkung — unheimlich 
nützlich in Notfällen! 

Um Rüstungspunkte zu ge- 
winnen, dürft ihr Gegner nun mit 
einem kleinen Flammenwerfer 
in Brand setzen, dem sogenann- 
ten Flammenspeier, der einfach 
auf Knopfdruck aktiviert wird und 
dann eine Weile abkühlen muss. 
Die Feuerpuste macht zwar nicht 
viel Schaden, sorgt aber dafür, 
dass getroffene Gegner grüne Po- 
wer-ups droppen, die eure Panze- 
rung erneuern. Ein enorm wichti- 
ges Werkzeug, das in unserem Test 
praktisch im Dauereinsatz war! 
Für frische Munition müsst ihr da- 
gegen einfach ein paar Feinde mit 
der Kettensäge ... besiegen, schon 
erhaltet ihr einen Haufen frischer 
Patronen für eure Knarren. Weil 
diese (saubrutale) Methode aber 
deutlich wichtiger ist als im letzten 
Doom, lässt sich die Säge nun blitz- 
schnell mit einem Knopfdruck akti- 
vieren und kommt auch wesentlich 
häufiger zum Einsatz. Klasse! 

Man kann es kaum genug be- 
tonen: Glory Kills, Flammenwerfer 
und Kettensäge sind kein schmü- 
ckendes Beiwerk, sondern abso- 
lut entscheidend, um eine Chance 
gegen die Monsterhorden zu ha- 
ben! Damit euch der Ressourcen- 
nachschub nicht standig ausgeht, 
greifen die Entwickler auBerdem 
zu einem simplen Trick: Sie lassen 
in vielen Arenen einfach kleinere, 
harmlose Zombies spawnen, da- 
mit ihr immer etwas zum Sägen, 
Kloppen oder Verbrennen habt und 
auch aussichtslose Situationen 


Wie im Vorgänger wird die Acti Action stilvoll in Zeitlupe ab gebremst, 5 sobald 
| ihr die ‘kreisrunde Waffenauswahl l öffnet. (Bild aus der PC-Version) _ 


tet ihr doch mal ins Gras beißen, 
ist das auch kein Weltuntergang: In 
Doom Eternal verbraucht ihr beim 
Bildschirmtod nämlich erst mal ein 
Extraleben und dürft dann direkt an 
Ort und Stelle weiterkämpfen, ohne 
Unterbrechung. Erst wenn alle Le- 
ben verbraucht sind, werdet ihr an 
einen früheren Checkpoint zurück- 
gesetzt und müsst den Kampf vor 
vorne beginnen. Das ist fair. Neue 
Extraleben sind zudem ausrei- 
chend in den Levels versteckt, hal- 
tet also die Augen offen! 


Action wie im Rausch 

Bei den Waffen setzen die Ent- 
wickler auf überwiegend vertrau- 
tes Gerät: Die alte Pistole aus dem 
Vorgänger (hat die eigentlich ir- 
gendjemand benutzt?) wurde er- 
satzlos gestrichen, dafür gibt es 
ein Wiedersehen mit Plasmage- 
wehr, Shotgun, Raketenwerfer und 
Minigun. Hier hätten wir uns mehr 
Fortschritt gewünscht. Zwar gibt 
es auch ein paar Neuzugänge wie 


noch rumreißen könnt. Und soll- beispielsweise ein cooles Ener- 
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Dank der guten Automap, die auch ecrets anzeigt, i 
ihr in den streng linearen Levels stets den Überblick. 


a 


gieschwert, das selbst Riesenvie- 
cher mit einem Schlag umsdabelt, 
doch das Meiste ist eben schon 
aus dem Vorgänger bekannt. Zum 
Glück machen die Waffen aber im- 
mer noch sauviel Spaß und füh- 
len sich gewohnt mächtig an. Hin- 
zu kommt, dass die Gegner nun 
sichtbare Wunden davontragen, 
die den Waffen zusätzliche Wucht 
verleihen. Bei einem Schrotflinten- 
treffer fetzt es einem Hell Knight 
beispielsweise buchstäblich das 
Fleisch von den Knochen, Mancu- 
bus-Dämonen reißt es dagegen die 
Gesichtshaut runter. Das USK-18- 
Siegel darf sich id Software dies- 
mal wirklich einrahmen. 

Neu und wirklich cool: Die Su- 
per Shotgun verschießt nun als Se- 
kundärfeuer einen coolen Ketten- 
haken, mit dem man sich einfach 
an entfernte Gegner ranziehen 
kann — das sorgt für noch mehr 
Tempo und Beweglichkeit in den 
Kämpfen, gerade in den offeneren 
Arenen ist das ein echter Vorteil 
und macht einfach Laune! 


Auf der Fortress 0 of Doom schaltet 


r einige ү. ЖА frei. ТЕ 
entdecken hier auBerdem zahlreiche Easter г Eggs. (Bild aus der PC-Version) 220 — 


Stärker durch Upgrades 

Wie im Vorgänger habt ihr auch 
wieder die Möglichkeit, eure Waf- 
fen mit Upgradepunkten aufzu- 
werten, die ihr durch geschaffte 
Arenen und geheime Zusatzbegeg- 
nungen verdient. Mit diesen Punk- 
ten schaltet ihr für die meisten 
Knarren wieder zwei Schussmodi 
frei, die euch im Kampf deutlich fle- 
xibler machen. Zum Beispiel kann 
euer Maschinengewehr dann wie- 
der Mini-Raketen verschießen oder 
zum Scharfschützengewehr um- 
funktioniert werden, mit dem ihr ei- 
nem Revenant auch auf hohe Ent- 
fernung lässig die Bewaffnung von 
den Schultern feuert. Dadurch blei- 
ben alle Waffen bis zum Spielende 
relevant und nützlich. 

Hinzu gesellen sich eine gan- 
ze Reihe von Upgrade-Systemen, 
mit denen ihr euren Doom Slayer 
nach und nach zur alles vernich- 
tenden Kampfmaschine hoch- 
züchtet. Beispielsweise schaltet 
ihr durch fleißiges Erkunden ver- 
schiedene Runen frei, die ihr für 
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Doom 64 


Retro pur: Nach 23 Jahren kehrt der 
Shooter-Klassiker vom Nintendo 64 
auf moderne Plattformen zurück! 


Parallel zum Release von Doom Eternal ver- 
öffentlicht Bethesda noch ein weiteres Spiel 
aus der Kult-Reihe: Mit Doom 64 kehrt auch 
der Shooter-Klassiker, der im Jahr 1997 ex- 
klusiv für das Nintendo 64 erschien, erstmals 
auf moderne Plattformen zurück. Das ist eine 
gute Nachricht! Denn obwohl einige Spieler 
lange Zeit glaubten, Doom 64 sei nur ein 
stinknormaler Port des ersten Teils, stellt es in 
Wahrheit den direkten Nachfolger zu Doom 2 
dar. Viele Fans betrachten es daher auch als 
das „wahre“ Doom 3. In Doom 64 kehrt der 
Doom Marine auf eine Marsbasis zurück, in der 
sich das Dämonengesocks erneut ausgebreitet 
hat. Ihr löst das Problem in Doom-typischer 
Manier, das Gameplay erinnert stark an die 


ersten beiden Teile. Mit Shotgun, Kettensäge 
und Plasmagewehr mäht ihr euch durch ver- 
schachtelte Levels, sucht Schlüsselkarten und 


passive Boni in drei Slots einsetzen 
könnt. Außerdem findet ihr selte- 
ne Wächterkristalle, mit denen ihr 
eure Basiswerte (Rüstung, Leben, 
Munition) verbessert und weite- 
re passive Vorteile aktiviert. Dazu 
gibt's Upgrades für euren Anzug, 
mit denen ihr beispielsweise den 
eingebauten Granatwerfer, euer 
Bewegungstempo oder eure Über- 
sichtskarte verbessert. Das alles 
ist für sich genommen ziemlich 
unspektakulär, in der Summe ge- 
hen die kleinen Upgrades aber völ- 
lig in Ordnung und bereichern das 
Spielerlebnis, ohne es unnötig auf- 
zublasen. 


Super Mario Slayer 

Von der Story über die Kämpfe bis 
hin zu den Schauplätzen merkt 
man Doom Eternal den Fortschritt 
an. Doch id Software hat auch an- 
derer Stelle kräftig nachgelegt, die 
vielleicht nicht jedem Shooter-Fan 
gefallen dürfte, nämlich bei den 
Geschicklichkeitseinlagen. Schon 
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Der f cool designte Marauder taucht glücklicherweise n ] 
! seine H blitzschnellen Angriffsmuster haberi uns ganz schön Nerven gekoste 


arbeitet euch zum Ausgang vor. Retro-Fans 
wird‘s freuen: Modernen Schnickschnack wie 
freies Umschauen oder Nachladen gibt es 

hier nicht! Grafisch erwarten euch außerdem 
hübsch-hässliche Matschtexturen und Gegner, 
die aus altmodischen 2D-Sprites bestehen. 
Das Originalspiel stammt von Midway Games, 


im Vorgänger musste man häufig 
springen und sich an Kanten rauf- 
ziehen — das funktionierte prima, 
bekommt in Doom Eternal aber 
nochmal völlig neue Dimensionen. 
Diesmal kann der Slayer nämlich 
an Stangen entlangschwingen und 
sich an bestimmten Oberflächen 
festkrallen! Zusammen mit dem 
bewährten Doppelsprung und 
dem Doppel-Dash kann der Slay- 
er so auch weite Distanzen über- 
winden, was die Leveldesigner für 
einige abgefahrene Geschicklich- 
keitseinlagen nutzen. Die fallen 
zwar nie übermäßig schwer aus 
und spielen sich dank der exzel- 
lenten Steuerung sogar richtig gut, 
ziehen sich aber durch das ge- 
samte Spiel. Wer in Shootern par- 
tout keinen Bock auf Sprungeinla- 
gen hat und eher ein klassisches 
Doom-Erlebnis erwartet, wird sich 
hier umgewöhnen müssen. 
Immerhin: Die Entwickler nut- 
zen die neue Bewegungsfreiheit 
ausgiebig, um diesmal deutlich 
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Jetzt auch fiir PS4: Doom 64 bildet die Fortsetzung zu Doom 2 und erschien 
1997 exklusiv für das Nintendo 64. Gameplay und Optik sind sich sehr ähnlich. 


entwickelt unter der Aufsicht von id Software. 
Für die Neuauflage zeichnen die Umsetzungs- 
spezialisten der Nightdive Studios (Turok) ver- 
antwortlich. Vorbesteller von Doom Eternal be- 
kamen Doom 64 gratis dazu, die Retro-Perle ist 
aber auch einzeln via PSN erhältlich; der Preis 
stand bei Redaktionsschluss noch nicht fest. 


kreativere Levels zu bauen. Dort 
sind nun auch mehr Secrets ver- 
steckt, für die es sich lohnt, auch 
mal vom Weg abzukommen und 
um die Ecke zu denken. Es locken 
spielrelevante Goodies wie Extrale- 
ben, Cheats oder Upgrade-Punk- 
te, aber auch viel Bonuskram wie 
Sammelpuppen oder freischaltba- 
re Musikstücke, die sich nicht aufs 
Gameplay auswirken. 

Die Verstecksuche ist völlig frei- 
willig, bietet aber eine prima Mög- 
lichkeit, um zwischen den inten- 
siven Kämpfen einfach mal kurz 
durchzuatmen. Diesmal ist es auch 
kein Problem, wenn man mal et- 
was übersieht, denn am Ende je- 
des Levels wird nun ein Schnellrei- 
sesystem freigeschaltet — dadurch 
könnt ihr einfach in frühere Berei- 
che zurückspringen und verpasste 
Geheimnisse nachholen. 


Trautes Heim, Stress muss sein 
Wer die Levels sorgfältig absucht, 
stößt auch unerweigerlich auf 


sechs versperrte Slayer-Tore, für 
die ihr zunächst passende Schlüs- 
sel in der Nähe auftreiben müsst. 
Hinter den Toren warten besonders 
knifflige Arenen, in denen es richtig 
zur Sache geht, da müsst ihr euch 
durch Unmengen von Feinden mä- 
hen und irgendwie am Leben blei- 
ben. Stress pur, im positiven Sinn! 
Am Ende der Arena erhaltet ihr 
dann einen von sechs Himmels- 
schlüsseln als Belohnung. 

Diese Schlüssel kommen auf 
der neuen Fortress of Doom zum 
Einsatz. So heißt eure schweben- 
de Festung, in die ihr mehrmals zu- 
rückkehrt und in der ihr euch dann 
frei umsehen könnt. Dort lässt sich 
auch jede Menge Zeug freischal- 
ten, zum Beispiel könnt ihr mit ge- 
sammelten Wächterbatterien ver- 
sperrte Türen öffnen und dahinter 
liegende Upgrades aktivieren. Au- 
Berdem gibt es einen verschlosse- 
nen Behälter, іп dem sich eine op- 
tionale Superwaffe befindet, eine 
Alternative zur BFG-Monsterwum- 
me — hier werden nach und nach 
die sechs Himmelsschlüssel ein- 
gesetzt. Doom-Kenner dürften sich 
außerdem über die vielen Easter 
Eggs freuen, die es in der Festung 
zu entdecken gibt — schaut euch 
einfach mal das Bücherregal und 
den „Schreibtisch“ des Doom Slay- 
ers genauer an! 


Durchgespielt — und jetzt? 

Obwohl Doom Eternal letztendlich 
ein linearer Shooter bleibt, könnt 
ihr nach dem Durchspielen noch 
etwas Spielzeit rauskitzeln, zum 
Beispiel indem ihr euch an den 
Master Levels versucht, das sind 
besonders knifflige Varianten be- 
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Wie im Vorgänger dürft ihr die meisten Waffen mit zwei Sekundarfeuermodi 
aufwerten, das macht die Knarren bis zum Spielende nützlich. 
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kannter Kampagnenmissionen. 
Fur Profis lockt neben mehreren 
Schwierigkeitsgraden (lassen sich 
jederzeit umstellen) außerdem 
noch eine Permadeath-Option. 
Doom Eternal konzentriert sich 
zwar stark auf seine Einzelspieler- 
kampagne, hat aber auch einen 
Mehrspielermodus an Bord, in dem 
der Slayer gegen zwei von Spielern 
gesteuerte Elite-Dämonen antritt. 
Der asymetrische Modus macht 
einen netten Eindruck, allerdings 
konnten wir ihn bei Redaktions- 
schluss noch nicht unter Live-Be- 
dingungen testen. Das holen wir 
online auf www.pcgames.de nach! 


Tolle Technik, Hammer-Sound! 
Mit Doom Eternal bringt id Soft- 
ware erstmals die brandneue id 
Tech 7 zum Einsatz. Die Engine 
glänzt sowohl auf der normalen 
PS4 wie auch auf der PS4 Pro mit 
hohen Frameraten, kurzen Lade- 
zeiten, schicken Levels und fan- 
tastisch animierten Gegnern. Ein 
paar optisch eher langweilige Gän- 
ge und graue Innenräume fallen da 
kaum ins Gewicht. Auf PS4 Pro wird 
auf Wunsch von 1440р auf 4K-Auf- 
lösung hochskaliert. Doch egal auf 
welcher Plattform und in welcher 
Auflösung ihr spielt, Doom Eternal 
sieht jederzeit gut aus und spielt 
sich auch mit dem Gamepad wun- 
derbar flüssig und präzise. 


Ze o e 


Viele Gegner haben nun Schwachstellen, die ihr ausnutzen könnt. Diesem 7 
Cacodemon feuern wir beispielsweise eine Granate direkt ins Maul. LA 
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E Mit dem Flammenspeier setzen wir Gegner in Brand, dadurch werfen sie A 
wichtige Rüstungspunkte ab. Unser Rat: So oft wie möglich benutzen! 4 « 


Die schicke Optik wird durch ei- 
nen kraftvollen Soundtrack abge- 
rundet, der wieder aus der Feder 
von Mick Gordon stammt. Euch er- 
wartet ein schweißtreibender, oft 
ohrenbetäubender Industrial-Me- 
tal-Mix, der immer wieder von stim- 
mungsvollen, düsteren Klangtep- 
pichen ergänzt wird. So muss ein 
modernes Doom klingen! 


Gut mitgedacht 

Kleiner Tipp für alle, die das Inter- 
face als zu bunt oder umfangreich 
empfinden: Werft einen Blick ins 
Optionsmenü! Hier könnt ihr näm- 
lich fast alle Anzeigen euren Wün- 
schen anpassen und sogar das 
Farbschema des HUD ändern. An 


solchen Details merkt man einfach, 
dass sich die Entwickler ihre Ge- 
danken gemacht haben, um so viele 
Fans wie möglich zufriedenzustel- 
len. Dazu zählt auch der völlige Ver- 
zicht auf Mikrotranskationen, die 
man heutzutage in gefühlt jedem 
zweiten Spiel findet. Es gibt zwar 
jede Menge kosmetisches Zeug im 
Spiel freizuschalten, doch einen 
Ingame-Shop hat sich id Software 
netterweise verkniffen. 

Stattdessen ist bereits ein Year- 
One-Pass erhältlich, der Doom Eter- 
nal im ersten Jahr nach Release mit 
zwei Kampagnen-DLCs erweitern 
soll. Wenn die ähnlich grandios wer- 
den wie das Hauptspiel, soll uns das 
nur Recht sein! FELIX SCHÜTZ 


„Heftig, fordernd und 
sauschnell: Was für ein 
großartiger Höllenritt!“ 
Felix Schütz Redakteur 


Nach mehr als 20 Stunden ließ mich Doom Eternal 
grinsend zurück: id Software brennt hier ein echtes 
Shooter-Feuerwerk ab, das im Vergleich zum 
Vorgänger überall ein paar Schippen drauflegt! 

Hat man sich erst mal an das hohe Tempo und die 
neuen „taktischeren“ Elemente gewöhnt, entsteht 
ein außergewöhnlicher Spielfluss, der mich die 
Kämpfe wie im Rausch erleben lässt. Das ist auch 
der tollen Performance, der knackigen Steuerung 
und natürlich dem saustarken Soundtrack zu 
verdanken, aber auch beim Leveldesign haben die 
Entwickler kräftig nachgelegt. An den Sprung- und 
Klettereinlagen werden sich vermutlich die Geister 
scheiden, ich persönlich habe aber meine Freude 
daran, vor allem weil sie die Suche nach Secrets ein 
wenig aufwerten. Auch wenn in Sachen Story und 
Waffenauswahl noch einige Wünsche offen bleiben: 
Doom Eternal erfüllt die hohen Erwartungen! 


Fantastisch spielbare, sauschnelle Kämpfe 


Ressourcenknappheit und Schwachstellen 
bringen ein wenig Taktik ins Spiel 


Fordernd, aber fair (auf normaler Stufe) 


Fantastisches Gegnerdesign 


Starke Technik und saubere Performance 
d Hübsche, recht abwechslungsreiche Levels 
Viele optionale Secrets 
> Stimmungsvoller Soundtrack 
@ Konfuses Story-Telling zwingt zum Lesen 


@ Sprung- und Klettereinlagen sind für manche 
Doom-Fans vielleicht zu viel des Guten 


@ Wenig neue Waffen 


Infos 
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Die Agenten der Division kehren nach New York zurück und bekämpfen einen alten 
Widersacher. Eine Erweiterung mit guten Ideen, aber auch Problemen. 


ONLINE-SHOOTER | Seit ziem- 
lich genau einem Jahr ist The Di- 
vision 2 jetzt auf dem Markt. Spie- 
ler aus aller Welt haben seitdem 
gegen verschiedenste Fraktionen 
um die Vorherrschaft in Washing- 
ton D.C. gekämpft. Die Story um 
die Invasion der hochtechnisier- 
ten, aber geheimnisvollen Black 
Tusk sowie der Suche nach ei- 
nem Heilmittel für die Dollar-Grip- 
pe wurde von den Entwicklern in 
den vergangenen Monaten über 
drei kostenlos veröffentlichte Epi- 
soden-DLCs fortgeführt. Mit pa- 


ckendem Gameplay, einer hervor- 
ragend gestalteten Spielwelt und 
neuen Ideen wie dem ersten Raid 
der Serien-Geschichte gehört Mas- 
sives Loot-Shooter zu den besten 
seiner Zunft. 

Zur Wahrheit gehört aber auch, 
dass nicht alles rosig ist in der Welt 
der Strategic Homeland Division. 
Spieler bemängeln mangelnde Ab- 
wechslung bei den Inhalten und ein 
undurchsichtiges und wenig beloh- 
nendes Item-System. Aus den of- 
fiziellen Aussagen von Publisher 
Ubisoft ist zu entnehmen, dass The 


Anflug auf das Rathaus von New York. Die Stadt wird erneut zum Schau- 
platz des verzweifelten Kampfes der Division um Recht und Ordnung.” 
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Division 2 die in das Spiel gesteck- 
ten Erwartungen trotz seiner Qua- 
lität nicht so ganz erfüllen konn- 
te. Am Beginn des zweitens Jahres 
steht daher nun Warlords of New 
York und damit erstmals eine große 
Erweiterung mit einer Reihe neu- 
er Inhalte und einem begleitenden 
Systemupdate, das unter anderem 
das Item-System umkrempelt. 


Chaos an der Wall Street 

Für diesen Auftakt zu einer neu- 
en Phase im Lebenszyklus von 
The Division 2 besinnen sich die 


Entwickler auf den Vorgänger zu- 
rück. Acht Monate nach dem Aus- 
bruch der Dollar-Grippe in New 
York City und unserem Kampf die 
Ordnung um verschneiten Man- 
hattan aufrecht zu erhalten, keh- 
ren wir nun im Hochsommer auf 
die Insel zwischen dem Hudson 
und dem East River zurück. Hier 
ist mit dem ersten abtrünnigen 
Division-Agent Aaron Keener ein 
alter Widersacher aus dem Vor- 
gänger wieder auf der Bildfläche 
erschienen. Zusammen mit weite- 
ren Rogue-Agenten hat er Lower 


Die markante Fassade der New Yorker Börse in der Wall Street 
ist nur eine der vielen Sehenswürdigkeiten in Lower Manhattan. 
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a Fehlende Informationen 


Aaron Keener 


SchlieBen Sie den Kampf gegen alle 
Lieutenants ab, um das Primarziel zu 
lokalisieren 


Vivian Conley 
Javier Kaka 
James Dragov 
Theo Parnell 


Kopfgeldeinsatze 
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Vivian Conley 
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Im Mittelpunkt der Erweiterung steht die Jagd nach Aaron Keener, der zu- 
sammen mit anderen abtriinnigen Agenten finstere Ziele in New York verfolgt. 


Manhattan unter seine Kontrol- 
le gebracht und droht nun mit ei- 
ner neuartigen Biowaffe der Stadt 
endgültig den Garaus zu machen. 
Unsere Aufgabe ist es, in den 
vier Stadtbezirken Civic Center, 
Two Bridges, Battery Park und Fi- 
nancial District die vier Lieutenants 
von Aaron Keener ausfindig zu ma- 
chen und auszuschalten, um auf 
diese Weise auf die Spur von Kee- 
ner selbst zu gelangen. Dazu füh- 
ren wir in den Gebieten jeweils kur- 
ze Untersuchungen durch, in dem 
wir relevante Schauplätze aufsu- 
chen und mit NPCs sprechen. Das 
mündet recht schnell in die jewei- 
lige Hauptmission eines Gebietes. 
Diese sind sehr abwechslungsreich 
gestaltet und bieten viele spannen- 
de Auseinandersetzungen mit den 
Cleanern und Rikern, den beiden 


aus dem Vorgänger zurückkehren- 
den Fraktionen. So kämpfen wir 
uns zum Beispiel durch einen un- 
terirdischen botanischen Garten 
und einen gestrandeten Öltanker. 
Allgemein zeigt sich auch an 
der Südspitze von New York wie- 
der, dass die Studios von Ubisoft 
das Bauen von hervorragenden 
und detailverliebten Spielwel- 
ten beherrschen wie kaum ande- 
re Entwickler. Ob es nun Sehens- 
würdigkeiten wie das Rathaus, 
die Brooklyn Bridge und die Wall 
Street sind oder aber einfach die 
zahllosen Straßen und Gassen in 
den Häuserschluchten von Man- 
hattan, New York versprüht eine 
ganz eigene Atmosphäre, die auch 
mit den breiten Straßen und nied- 
rigen Bauten von Washington 
nicht vergleichbar ist. An Stelle 
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Theo Parnelt 


Zielposition 


0 % 


Fehlende Informationen 


des Schnees aus dem Vorgänger 
treten nun deutlich mehr Pflan- 
zen und vor allem eine noch deut- 
licher zu Tage tretende Zerstörung, 
die vor allem um Süden durch ei- 
nen Hurrikan verursacht wurde, 
der über die Stadt gezogen ist. 
Hier sehen wir Straßen verschüt- 
tet unter meterdicken Schlamm- 
schichten oder noch immer un- 
ter Wasser stehend. In dieser Welt 
kämpfen die verbliebenen Bewoh- 
ner genau wie in Washington ums 
Überleben. Es begegnen uns also 
wieder überall Aktivitäten wie Res- 
sourcen-Konvois, Kontrollpunkte, 
Propaganda-Anlagen und mehr. 


Durchblick im System 

Bei all den Kämpfen und Aktivitä- 
ten geht es natürlich wie immer in 
erster Linie um Loot. Für die Erwei- 
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terung haben die Entwickler das 
Item-System von The Division 2 
komplett überarbeitet. Diese Ände- 
rungen betreffen natürlich auch alle 
Spieler, die das Add-on nicht besit- 
zen. Die Gegenstände, ihre Attribu- 
te und Talente, die verschiedenen 
Markensets, also alles was mit der 
eigenen Ausrüstung zusammen- 
hängt, wurde klarer Strukturiert 
und lässt sich nun viel besser nach- 
vollziehen. So sehen wir nun durch 
einen Balken auf einen Blick wel- 
che Qualität bestimmte Werte auf 
unseren Gegenständen haben. Die 
Setboni der verschiedenen Marken 
richten sich deutlich auf bestimm- 
te Spielstile aus, wodurch wir uns 
wesentlich gezielter unsere Ausrüs- 
tung zusammenstellen können. 
Dabei hilft auch die Überar- 
beitung der Rekalibrierung. Dabei 


a 
Washington. DC 


= ЖЫ - 
2 


Kä 
bh Së 
N 


Das neue Spielgebiet besteht aus vier Stadtbezirken, in denen wir jeweils 
Untersuchungen auf der Jagd nach Keeners Lieutenants anstellen müssen. 


w “ z 
Mit Faye Lau (links), Paul Rhodes (mitte) und Roy Benitez 
(rechts) treffen wir auf alte Bekannte ай5 dem Vorgänger. 
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Der Stürmer mit Schild gehört zu den bekannten Einheiten der Clea- 
ner, die aber auch einige neue Spielzeuge in ihren Reihen haben. 


handelt es sich um die Mecha- 
nik, mit sich einzelne Werte eines 
Gegenstands gegen einen ande- 
ren oder besseren Wert eines an- 
deren Gegenstandes austauschen 
lassen. Der eigentliche Vorgang 
wurde dabei nicht wirklich verän- 
dert, aber die Verfügbarkeit von 
entsprechenden Attributen und 
Talenten durch eine Bibliothek 
deutlich vereinfacht. Von Gegen- 
ständen, die wir nicht benötigen, 
extrahieren wir nun bestimmte 
Werte in eine zentrale Datenbank. 
Der betreffende Gegenstand wird 
dabei zerstört, das Attribut steht 
jedoch jederzeit zum Rekalibrieren 
zur Verfügung. Das Ganze funktio- 
niert also ähnlich der permanent 
zur Verfügung stehenden Samm- 
lung an Waffenmods. Damit ent- 
fällt das lästige Horten von Items 
und es wird deutlich einfacher ge- 
zielte Verbesserungen an Gegen- 
ständen vorzunehmen. 

Dieser Aspekt soll auch dem 
Ziel der Entwickler in die Hände 
spielen, dass die Beute sich wie- 


der mehr nach einer Belohnung 
anfühlt. Selbst wenn man einen 
Gegenstand nicht tragen will, 
kann man ihn womöglich für die 
Verbesserung seiner Wertedaten- 
bank gebrauchen. Die Frage ist 
lediglich, wie lange dieser Effekt 
anhält. Denn irgendwann haben 
wir in unserer Bibliothek die bes- 
ten Attribute abgespeichert und 
tragen am Körper gut optimier- 
te Gegenstände. Hier müssen die 
Entwickler definitiv noch mit neu- 
en Sets, exotische Items und viel- 
leicht auch der Einführung neuer 
Talente nachlegen. So dass es sich 
immer wieder lohnt, mit neuen Bu- 
ilds zu experimentieren. 


Ständiger Fortschritt 

Damit sich das erneute Sammeln 
von Items auch richtig lohnt, wur- 
de das Levelcap von 30 auf 40 an- 
gehoben. Die neue Maximalstufe 
erreichen wir bereits locker wäh- 
rend der rund 15-stündigen Kam- 
pagne, aber wie für das Genre üb- 
lich geht das Spiel für viele danach 


Attribute von Gegenständen können wir ganz bequem in einer Bibliothek i 
speichern, um sie später für die Rekalibrierung von Gegenständen zu nutzen. 


ja erst so richtig los. Um das soge- 
nannte Endgame noch interessan- 
ter und länger motivierend zu ge- 
stalten, haben sich die Entwickler 
einiges überlegt. So dienen Erfah- 
rungspunkte, die wir nach dem Er- 
reichen der Maximalstufe verdie- 
nen nicht mehr dazu einfach nur 
ab und zu eine Feldkiste mit Aus- 
rüstung abzustauben. 

Stattdessen fließen diese Punk- 
te jetzt in ein neues sogenanntes 
SHD-Rang-System ein. Das funk- 
tioniert ähnlich dem Paragon-Sys- 
tem von Diablo 3. Das bedeutet, 
dass wir mit jedem erneuten Stu- 
fenaufstieg einen Punkt in einer 
der fünf Kategorien Angriff, Vertei- 
digung, Fertigkeiten, Handlung und 
Plündern erhalten. Dort investieren 
wir diese Punkte in kleine Boni auf 
verschiedene Werte wie Waffen- 
schaden, Rüstungswert, Fertigkei- 
tendauer, Munitionsvorrat und vie- 
les mehr. Pro Steigerung fallen die 
Wertzuwächse allerdings ziemlich 
klein aus. Das System ist klar auf 
Langzeitspieler ausgerichtet, die 


hier mit der Zeit sehr viele Punk- 
te investieren können, um sich auf 
diese Weise mit deutlicheren Boni 
zu belohnen. 

Eine weitere Quelle für zusätz- 
liche Belohnung und Motivation 
während des Endgames sind die 
sogenannten Seasons. Diese fin- 
den stets für drei Monate statt und 
geben während dieser Zeit dem 
Spieler jede Woche verschiedene 
Ziele vor. Für den Abschluss win- 
ken jeweils einzigartige Belohnun- 
gen. Darüber hinaus hat jede Sea- 
son ein eigenes Fortschrittssystem, 
in dem wir unabhängig von den 
SHD-Rängen im Season-Level auf- 
steigen können. Für jede Stufe ver- 
dienen wir uns dabei neue Aus- 
rüstungsgegenstände, Waffen und 
andere nützliche Gegenstände. 
Das alles zusammen sorgt durch- 
aus für eine bisher nicht vorhan- 
dene Motivation regelmäßig am 
Endgame von The Division 2 teilzu- 
nehmen. Für wen die Belohnungen 
noch nicht ausreichen, für den wird 
es außerdem in jeder Season einen 
käuflichen Season-Pass geben, der 
zusätzlich bei jedem Aufstieg Boni 
wie kosmetische Items, Farbskins 
und Ressourcen gewährt. In der 
bereits gestarteten ersten Season 
ist dieser Pass noch kostenfrei, in 
allen weiteren wird er dann jeweils 
rund zehn Euro kosten. 


Gestörte Balance 

So toll die neuen Inhalte und so 
sinnvoll die Verbesserung der 
Spielsysteme sind, so schade sind 
die Probleme, die mit der Erweite- 
rung Einzug in The Division 2 ge- 
halten haben. Da wäre zum Bei- 
spiel das Balancing, dass noch 
einiger deutlicher Justierungen be- 
darf. Ob gewollt oder ungewollt ha- 
ben die Entwickler die Schwierig- 
keit mit Warlords of New York auch 
auf niedrigen Schwierigkeitsstu- 


Nach Erreichen der Maximalstufe 40 steigen wir in 
SHD-Rängen auf und steigern dabei diverse passive Boni. 
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Теп gehörig angezogen. Selbst mit 
neuer Ausrüstung der Stufe 40 und 
mehr als einer Million Rüstungs- 
punkten fühlen wir uns häufig wie 
aus Papier, wenn uns einfachste 
Gegner in Bruchteilen von Sekun- 
den an den Rand des Ablebens 
bringen. Im Gegenzug halten Fein- 
de wieder deutlich mehr aus, was 
die leidige Diskussion über zu viel 
Kugelschwämme aus dem ersten 
Teil zurückbringt. Zwar haben sich 
viele Charakterwerte wie Rüstung, 
Schaden und andere zwischen 
Stufe 30 und 40 durch die neue 
Ausrüstung nahezu vervierfacht. 
Allerdings bedeuten diese Zahlen 
nicht viel, wenn sich das nicht im 
Spielgefühl niederschlägt, wo wir 
uns eher schwächer vorkommen 
als je zuvor. Da stellt sich dann 
schon die Frage, wozu es diesen 
deutlichen Boost überhaupt gab. 
Richtig gezweifelt haben wir an 
der Abstimmung der Balance beim 
Endkampf der Kampagne, den wir 
nicht so ohne weiteres bewälti- 
gen konnten. Es bedurfte mehre- 
rer kräftezehrender Anläufe so- 
wohl als Einzelkämpfer als auch 
in Gruppen mit vier Spielern, bis 
wir den Endboss schließlich be- 
zwingen konnten. Nun soll The Di- 
vision 2 natürlich ein taktisch her- 
ausforderndes Spiel sein, bei dem 
Ausrüstung und Builds eine wichti- 
ge Rolle spielen. Aber auf dem Sto- 
ry-Schwierigkeitsgrad sollte das 
eigentlich noch nicht im Vorder- 
grund stehen. Dafür gibt es ja dann 
die höheren Stufen wie „Schwer“, 
„Herausfordernd“, „Heroisch“ und 
neu „Legendär“. Vor allem weil sich 


The Division ja immer damit ge- 
rühmt hat, dass man die Story-In- 
halte auch als Einzelspieler ohne 
Probleme genießen kann. Diese 
Prämisse ist mit dem Add-on der- 
zeit zumindest in Gefahr. 


Fehlender Feinschliff 

Ein weiteres großes Problem der 
Erweiterung ist die Technik, zumin- 
dest in den Konsolen-Fassungen 
des Spiels. Schon seit dem ersten 
Teil ist das Streaming der Snow- 
drop-Engine ein Problem, das häu- 
fig zu spät ladenden Objekten und 
Texturen führte. Mit dem Haupt- 
spiel von The Division 2 hatten die 
Entwickler von Massive das Ganze 
ein wenig besser im Griff, so dass 
es sich auf einem ganz erträglichen 
Niveau bewegte. Mit dem Add- 
on scheint man aber wieder einen 
Schritt zurück gemacht zu haben. 
Objekte sind häufig selbst auf Nah- 
distanz noch eine ganze Weile als 
deformiertes, matschiges Etwas 
zu sehen, bevor Meshes und Tex- 
turen richtig geladen werden. Bei 
der PS4 spielt es dabei auch kei- 
ne wirkliche Rolle, ob man auf der 
normalen Konsole oder der Pro-Va- 
riante spielt. 

Die Probleme der Engine er- 
strecken sich diesmal allerdings 
auch auf die Soundkulisse des 
Spiels. Fehlende Soundeffekte 
sind an der Tagesordnung. Das be- 
ginnt bei dem kaum oder gar nicht 
wahrnehmbaren Sound des Nach- 
ladens der eigenen Waffen und 
geht hin bis zu NPC-Gruppen, die 
sich gegenseitig beschießen, ohne 
das ein einziger Schuss zu hören 


Belohnungen verfolgen 


ist. Gelegentlich werden die Effek- 
te auch mit deutlicher Verzöge- 
rung abgespielt. Auch Funksprü- 
che, über die in The Divison 2 ja 
sehr viel von der Erzählung trans- 
portiert wird, werden entweder gar 
nicht ausgelöst, beginnen schon, 
während man noch im Ladebild- 
schirm ist, so, dass man den An- 
fang verpasst, oder werden am 
Ende abgeschnitten. 

Es gibt auch noch einige an- 
dere Mängel. So stürzte uns die 
PS4-Version vor allem beim Aus- 
loggen sehr häufig ab. Einige der 
Launch-Probleme wie Fehler bei 
der Verbindung zu den Spielser- 
vern, gesperrte Charaktere und 
verbugte Story-NPCs, mit denen 
man nicht wie erforderlich inter- 
agieren konnte, wurden von den 
Entwicklern inzwischen behoben. 
Andere Probleme, wie teilweise 
fehlerhafte Fähigkeiten, müssen 
zum Testzeitpunkt von den Ent- 
wicklern noch adressiert werden. 
Ein paar zusätzliche Wochen Fein- 
schliff hätten der Erweiterung also 
durchaus gutgetan. Denn all die 
genannten Probleme lenken ja da- 
von ab, dass Warlords of New York 
im Kern viele gute Ansätze bietet. 
Die gute Kampagne, das verbes- 
serte Item-System und das moti- 
vierende Season-Endgame tragen 
alle dazu bei, dass The Division 2 
in der Gesamtbetrachtung durch- 
aus gewinnt und fiir lange Zeit mo- 
tivieren kann. Aber angesichts der 
genannten Mängel fallt die Bewer- 
tung der Erweiterung dann doch 
unter die Note des Hauptspiels 
zurück. MATTHIAS DAMMES 
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Meinung 


„The Division 2 hat mich 

wieder voll gepackt und d 
ich bin motiviert.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Für mich war die Erweiterung genau das rich- 
tige, um mich wieder starker an Tom Clancy’s 
The Division 2 zu fesseln. Sie bietet eine schön 
gestaltete Kampagne, die zurück nach New 
York führt und endlich den Handlungsstrang 
des Vorgängers wieder aufgreift. Die abwechs- 
lungsreichen Missionen zwischen Wahrzeichen 
wie Wall Street und Rathaus machen mit dem 
gewohnt taktischen Gameplay Spaß wie eh 
und je. Wenn da nur nicht das in Schieflage 
geratene Balancing wäre. Wenn ich das Gefühl 
bekomme, dass meine Anstrengungen, meine 
Charakterwerte zu steigern, gegen übermächti- 
ge Gegner kaum was bringen, dann ist etwas 
faul im System. Auch zehren die wirklich nicht 
überseh- und überhörbaren Probleme der En- 
gine auf meiner Playstation 4 am Spielgenuss. 
Ich habe keine Ahnung, warum die Entwickler 
hier wieder einen Schritt in die falsche Rich- 
tung gemacht haben. Das ist schade, da mich 
das neue Season-System durchaus motiviert, 
länger am Ball zu bleiben als bisher. Ich hoffe, 
das kann mit einigen Patches oder Updates 
noch ausgebessert werden. 


Pro & Oontra 


@ Neue Spielwelt in Lower Manhattan 


CH Wiedererkennung durch Wahrzeichen wie 
Wall Street 


Q Story aus dem Vorgänger wird fortgeführt 
CH Abwechslungsreiche Missionen 


@ Packende Bosskämpfe mit neuen Skills als 
Beute 


@ Cleaner und Riker mit neuen Gegnertypen 

Ө Rekalibrierungsbibliothek 

СЭ Sinnvolleres Item-System 

@ SHD-Range nach Erreichen des Level-Caps 

@ Season sorgen für Motivation im Endgame 

@ Neuer Schwierigkeitsgrad „Legendär“ 

@ Man kann einen Welpen streicheln! 
Balancing nicht ausgereift 


Charakterwerte haben dadurch kaum Aus- 
sagekraft 


Story-Modus fiir Einzelspieler teils zu hart 
Grafik mit deutlichen Streaming-Problemen 


Haufige Aussetzer bei Soundeffekte und 
Funksprüchen 


Vereinzelte Bugs 
Langfristiger Reiz der Beute fraglich 


Wertung _ von 
710 
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Alle drei Monate finden jetzt Seasons statt, die mit herausfor- ae 
ENTWICKLER ent 


dernden Aufgaben und vielen Belohnungen motivieren sollen. 
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Alle Straßen führen nach New. York 


Der Weg nach Lower Manhattan war lang und beschwerlich — wir fassen die bisherige 


Division-Story verstandlich zusammen und setzen sie in Kontext. 


LOOT-SHOOTER | Die Jagd 
nach Aaron Keener wurde eröff- 
net. Die oft ein wenig verwinkel- 
te Tom-Clancy-Geschichte um 
Viren, Verrat und eine neue Welt- 
ordnung ist allerdings für Neuein- 
steiger schwer zu verstehen. Wir 
fassen die wichtigsten Eckpunkte 
zusammen. 

Der Name Aaron Keener lässt 
Division-Veteranen der ersten 
Stunde einen Schauer über den 
Rücken laufen. Als graue Eminenz 
im Hintergrund der beiden Spiele 
steht Keener für das personifizier- 
te Chaos, die egoistische Galions- 
figur einer neuen Weltordnung, 
die keine Rücksicht mehr auf Din- 
ge wie Empathie und ein friedli- 
ches Miteinander nimmt. Spieler, 
die erst mit Warlords of New York 
die Server betreten, geben bei 
der Erwähnung Aaron Keeners je- 
doch mit hoher Wahrscheinlich- 
keit lediglich ein antiklimaktisches 
„Wer?“ von sich. Kein Wunder, 
denn The Division 2 schubst Spie- 
ler praktisch direkt auf die Stra- 
Ben von Lower Manhattan und gibt 
lediglich ein paar wichtige Eck- 
punkte der Story preis. Dabei ist 
die Geschichte der Division-Rei- 
he tatsächlich sehr dramatisch 
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und voller Clancy-typischer Wen- 
dungen. Ebenfalls Clancy-typisch 
ist jedoch die enorme Menge an 
Charakternamen, Daten und Er- 
eignissen, welche leicht überwäl- 
tigend wirken kann. Wir fassen im 
Folgenden die Geschichte zusam- 
men, die den Spieler-Agenten zu- 
rück nach New York führt, erklä- 
ren, was es mit der Dollar-Grippe, 
dem Gespenst Aaron Keener und 
der Division selbst auf sich hat. 
Grundlegende Dinge klären wir da- 
bei im Voraus und gehen danach 
zu einem Zeitstrahl über, der euch 
auf verständliche Art und Weise 
in der aktuellen Zeitlinie ankom- 
men lässt. Insbesondere die ers- 
ten paar Wochen in New York be- 
trachten wir im Detail, da hier eine 
Menge Hintergrundinformatio- 
nen für die durchgehende Thema- 
tik der Serie geprägt werden. Wir 
wünschen viel Spaß beim Eintau- 
chen in eine nicht ganz abwegige 
und extrem düstere Geschichte, in 
der die Weltregierungen nicht mit 
dem Ausbruch einer extrem anste- 
ckenden Virusgrippe zurechtkom- 
men. Ladet eure Waffe, setzt eure 
Atemmaske auf und wascht euch 
die Hände. Die Jagd auf Keener ist 
hiermit eröffnet. 


Die Funktion und die Ursprünge 
der Division 

Bevor wir uns jedoch um Husten, 
Schnupfen und den Zusammen- 
bruch der westlichen Welt küm- 
mern, legen wir erst einmal den 
Grundstein: Wer oder was ist die Di- 
vision eigentlich? Das Spiel selbst 
erklärt euch zumindest, dass ihr zu 
der absoluten Elite der amerikani- 
schen Regierungsagenten gehört 
und nur dann zum Einsatz kommt, 
wenn alle anderen Kanäle versa- 
gen. Das führt viele Spieler zu der 
Annahme, dass es sich bei der Divi- 
sion um eine Art „Super-CIA“ han- 
delt, samt der Geheimnistuerei und 
den damit verbundenen Spiona- 
ge-Tätigkeiten. Die Wahrheit sieht 
allerdings komplett anders aus. Ih- 
ren Ursprung nahm die Geschichte 
der sogenannten „Strategic Home- 
land Division“ im Jahr 2001, als die 
US-Regierung die „Operation Dark 
Winter“ durchführte. Dieser Code- 
name steht für die Simulation eines 
Angriffs auf die Vereinigten Staa- 
ten durch den zielgenauen Einsatz 
eines Pocken-Ausbruchs. Eines 
der Ziele von Dark Winter war es, 
die Verwundbarkeit der USA auf- 
zuzeigen und im Anschluss gezielt 
die offen gelegten Schwachstel- 


len zu entfernen. Die von Oklaho- 
ma-Stadt ausgehende Simulation 
zeigte, dass die Regierung völlig 
unfähig war, die Ausbreitung des 
Pockenvirus zu stoppen, und nach 
kurzer Zeit die Kontrolle über die 
letzten Notfallfunktionen Ameri- 
kas verlieren würde. Selbst die Me- 
dien waren unfähig, der Zivilbevöl- 
kerung auf kompetente Art und 
Weise den richtigen Umgang mit 
dem Virus zu vermitteln, und tru- 
gen sogar dazu bei, Fehlinformati- 
onen und Panik zu verbreiten. Und 
das Beste? Operation Dark Winter 
ist echt. Die Simulation wurde vom 
Johns Hopkins Center für Zivile 
Bioverteidigungsstrategien (CCBS) 
sowie dem Zentrum für Strategi- 
sche und Internationale Studien 
(CSIS) durchgeführt. Das vierund- 
vierzigseitige Dokument wurde von 
der US-Regierung zur Verfügung 
gestellt und kann auf mydivision. 
net heruntergeladen werden. 
Nachdem wir unsere Leser nun 
mit einem angemessen mulmi- 
gen Gefühl versehen haben, kom- 
men wir wieder zu dem fiktionalen 
Teil der Geschichte: Im Jahr 2007 
führte die damalige US-Regierung 
Direktive 51 ein. Die Direktive be- 
sagt, dass im Falle eines katast- 
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rophalen Zusammenbruchs der 
nationalen Sicherheit oder der ge- 
wählten Regierung eine konstitu- 
tionelle Regierung eingesetzt wer- 
den würde; eine Regierung, die alle 
drei Staatsgewalten in der Hand 
des Präsidenten selbst zusammen- 
laufen lässt. Die Strategic Home- 
land Division, kurz SHD oder ein- 
fach „The Division“, war das direkte 
Ergebnis von Direktive 51: eine 
große Menge an Schläferagenten, 
die ihren regulären Jobs nachge- 
hen, bis sie aktiviert werden. Um 
es ganz klar auszudrücken, ist die 
Division die allerletzte Verteidi- 
gungslinie, die nur dann zum Ein- 
satz kommt, wenn die USA kurz 
vor dem Fall stehen. Die Agenten 
besitzen eine enorme Handlungs- 
freiheit, zeichnen sich durch eine 
erstklassige Ausbildung, Furcht- 
losigkeit, Intelligenz und die Ver- 
sorgung mit der absoluten Creme 
de la Creme der technologischen 
Kriegsführung aus. Von der Abkür- 


D 


+ 
Die handverlesenen und extrem motivierten Mitglieder der „Strategic Ноте- 
land Division“ stellen das Nonplusultra der autarken Geheimagenten dar. 


Intelligenz ISAC (System Analyti- 
cal Computer Interface) eine der 
größten Stärken der Division dar. 
Die KI unterstützt Agenten durch 
Kommunikation, Echtzeitanalyse, 


Die Black Tusk und ihr Auftraggeber wussten 
bereits lange im Voraus von dem geplanten 
Einsatz des Grünen Gifts. Auch die Sabotage 
der Division fand bereits vor dem Ausnahmezu- 
stand statt. Wer auch immer dahintersteckt — 
er denkt langfristig und strategisch. 


zung SHD abgeleitet sind sowohl 
die SHADE-Tech-Gadgets als auch 
die sogenannte Smart-Watch eines 
der offensichtlichsten Merkmale 
eines Division-Agenten. Noch vor 
allen anderen technischen Spiel- 
zeugen stellt jedoch die künstliche 


ж. 
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Die Anfangsphase des Virusausbruches in New York verlief katastrophal und 
legte den Grundstein fiir die Charaktere sowie Story des Division-Universums. 
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Datensammlung und die Auswer- 
tung Biometrischer Daten. ISAC 
ist der Grund, warum ihr die in der 
Spielwelt verteilten „Echos“ wahr- 
nehmen könnt, die eine Mischung 
aus den gesammelten Audio- und 
Videodateien von Überwachungs- 


kameras und Smartphones dar- 
stellen. All das macht einen Divi- 
sion-Agenten zu einem wahrhaft 
furchterregenden Feind. Das 
orangenfarbene Glühen der SHA- 
DE-Technologie veranlasst deshalb 
auch mehr als einen eurer Fein- 
de dazu, panisch ins Funkgerät zu 
brüllen, dass sich ein „Division- 
Element“ im Angriff befindet. Das 
Motto der Division? „Extremis Ma- 
lis, Extrema Remedia“: „Außerge- 
wöhnliche Umstände erfordern au- 
Bergewohnliche Maßnahmen.“ 


27.11.-01.12: 

Der letzte Black Friday 

Ground Zero der gesamten Ge- 
schichte um die Division und das so- 
genannte „Grüne Gift“ war der 27. 
November des Jahres 2015 — Black 
Friday. Im Einkaufszentrum „Abdel’s 
Shopping Center“ wurde der Virus 
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von dem Biochemischen Ingenieur 
Gordon Amherst freigesetzt. Gordon 
ist ein Name, der während The Di- 
vision öfter fällt: Der Wissenschaft- 
ler befasste sich mit der Replikation 
künstlicher DNA und der damit ver- 
bundenen Virus-Forschung. Dum- 
merweise war Amherst nicht nur 
brillant, sondern auch ein Verfech- 
ter einer besonders radikalen Ver- 
sion des Darwinismus: Seiner An- 
sicht nach brauchte die Natur ein 
wenig Hilfe, um mit der Krankheit 
„Mensch“ fertig zu werden. Wer sei- 
ne neue Krankheitsvariante über- 
lebte, war offensichtlich auserwählt, 
um in der von ihm geschaffenen Welt 
weiterzuleben. Alle anderen würden 
ein Opfer der „natürlichen Auslese“. 
Gleichzeitig mit Hunderten von an- 
deren Opfern infizierte sich Amherst 
selbst mit dem Grünen Gift — und 
starb kurz darauf an dem Monster, 
das er selbst geschaffen hatte. In der 
Zeit vom Black Friday bis zum ers- 
ten Dezember begann der Virus mit 
seiner Arbeit. Die ersten Symptome 
traten auf, Fieber brach aus und die 
Öffentlichkeit begann zu verstehen, 
dass etwas nicht stimmte. Schu- 
len wurden geschlossen, Universi- 
täten sagten Kurse ab und die Be- 
wohner New Yorks wurden gebetenn, 
zu Hause zu bleiben und die Krank- 
heitswelle auszusitzen. 


02.12.-03.12: 

Amhersts Plan geht auf 

Als die Seuche wenige Tage spater 
die ersten Todesopfer forderte, ver- 
sank New York in einem Malstrom 
aus Gewalt und Chaos. Es dauerte 
nicht einmal zwei Tage, bis die Ge- 
schäfte leer gekauft waren und die 
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Keener setzt seine anziehende Persönlichkeit wie eine Waffe ein. Keiner der vier 
Kriegsherren kann dem abtrünnigen Agenten annähernd das Wasser reichen. 


ersten Plünderungen begannen. 
In diesen Tagen wurden zwei Drit- 
tel der Bevölkerung, Diplomaten 
und der UNO-Besatzung Manhat- 
tans evakuiert — und trugen damit 
den Virus weit ins Kernland der USA 
und andere Länder. Zu diesem Zeit- 
punkt begann auch das Gerücht zu 
kursieren, dass die Seuche über in- 
fizierte Einhundert-Dollar-Scheine 
verbreitet wurde. Die Begriffe „Grü- 
nes Gift“ und „Dollar-Grippe“ wur- 
den innerhalb dieses Zeitraumes 
geprägt. Die Polizei, Nationalgar- 
de, die Feuerwehr und das medizi- 
nische Personal New Yorks wurden 
in der „Joint Task Force“ oder JTF 
zusammengefasst und begannen, 
sich gegen das Chaos zu stemmen. 
Der Präsident ordnete die Durchset- 
zung einer Quarantäne an und ließ 
Söldnerorganisationen (PMCs oder 
Private Military Contractors) unter 
der Aufsicht eins Lieutenant-Colo- 
nels des US-Militärs einfliegen, um 
die Ordnung aufrechtzuerhalten. 
Das öffentliche Stromnetz und die 


Internetversorgung brachen stellen- 
weise zusammen. Abhilfe schaffte 
Paul Rhodes, ein Ex-Söldner, der sei- 
ne technischen Fähigkeiten in den 
Dienst der JTF stellte und bei eurem 
späteren Aufenthalt in New York 
noch wichtig wird. 


04.12.-11.12: Die Errichtung 

der Quarantänezonen 

Die Quarantäne trat offiziell in Kraft 
und die ersten Fälle der Dollar-Grip- 
pe wurden in den Krankenhäusern 
der Stadt angenommen. Kurz dar- 
auf wurde die Grippe als eine schwer 
modifizierte Variante des Pockenvi- 
rus identifiziert, verbunden mit Ele- 
menten des Dengue-Virus, Ebola, 
НІМІ, des Hantavirus, Marburg so- 
wie der Schweinegrippe — damit war 
offensichtlich, dass der Virus künst- 
lich erschaffen und als Teil einer 
gezielten Attacke eingesetzt wur- 
de. Durch die hohe Mutationsrate 
des Virus war die Erschaffung eines 
Impfstoffes oder der Einsatz von Vi- 
rustatika unmöglich. Das Militär be- 


Profil: Aaron Keener 


С Skip cutscene 


gann, in New York einzumarschie- 
ren, und setzte die Quarantäne mit 
allen Mitteln durch. Kranke wurden 
gesammelt und in Lager verfrach- 
tet, in denen sich die Regierung mit 
aller Macht um eine Heilung bemüh- 
te. Um die Quarantänezonen wurden 
hohe Mauern errichtet und die Natio- 
nalgarde riegelte die Zonen ab. Mehr 
als zehntausend Todesopfer wurden 
alleine in New York verzeichnet. 


12.12.-19.12: 

Der Untergang New Yorks 

Zu diesem Zeitpunkt meldeten so- 
wohl die Kranken- als auch die Lei- 
chenschauhäuser der Stadt maxi- 
male Kapazität und lehnten jede 
weitere Annahme ab. In den Qua- 
rantänezonen verschlechterte sich 
die Lage, sodass das Misstrauen 
gegenüber der Regierung zunahm. 
Als am 17. Dezember der Strom 
ausfiel, gingen die umzäunten Qua- 
rantänezonen in Gewalt und Chaos 
unter. Direktive 51 wurde in Kraft 
gesetzt und die erste Welle an Agen- 


ten aktiviert, darunter auch Aaron 
Keener, der damals noch unter sei- 
nem Codenamen „Vanguard“ (Vor- 
hut) bekannt war. Die Agenten soll- 
ten eigentlich die Aufrechterhaltung 
der Zonen übernehmen, die meisten 
entschieden sich aber dafür, dem 
Schutz und der Evakuierung von Zi- 
vilisten den Vorrang zu geben. Das 
Militär zog sich innerhalb weniger 
Stunden aus den inzwischen „Dark 
Zone“ genannten Gebieten zurück 
und hinterließ Waffen und Ausrüs- 
tung im Wert Hunderter Millionen 
Dollar. Aaron Keener und seine ers- 
te Welle an Agenten versuchten ver- 
zweifelt, die Leben hunderttausen- 
der New Yorker zu retten, doch ohne 
offizielle Regierungsunterstützung 
mussten sie zusehen, wie die Plün- 
derer blutige Ernte unter den Zivilis- 
ten hielten. Als eine große Gruppe 
Zivilsten vor seinen Augen bei leben- 
digem Leib verbrannte, entschloss 
Keener, dass eine Regierung, die 
Schutzbefohlenen nicht schützen 
kann, wertlos ist, und schaltete sei- 
nen Peilsender ab. Zu diesem Zeit- 
punkt diente Keener noch einem gu- 
ten Zweck, doch seine Mittel wurden 
zusehends finsterer. 


20.12.-06.01: 

Armageddon 

Die Dark Zones waren inzwischen 
verseuchtes Niemandsland, das 
von Gangs und Gewalt regiert wur- 
de. Der Präsident der Vereinigten 
Staaten war tot und alleine in New 
York wurde die Zahl der Todesopfer 
inzwischen auf mehr als 300.000 
geschätzt, während die Regierung 
komplett in sich zusammenbrach. 
Aaron Keener fasste den Entschluss, 
auch den letzten Rest der nutzlosen 
Regierung zu vernichten, und das 
landesweit. Ein Neuanfang war er- 
forderlich, wenn die Welt überleben 


Der erste aller Rogue-Agenten be- 
sitzt eine mächtige und sehr gefähr- 
liche Persönlichkeit. 


versum, der so polarisiert wie Keener. Für 
die einen stellt er einen tragischen Schurken 
dar, der von der Regierung zu furchtbaren 
Taten gezwungen wurde. Für die anderen ist 
er ein psychopathischer Killer, der ebenso 
wenig Gnade verdient, wie er sie gewährt. 
Wenn man alle Ingame-Dokumente und 
Sprachaufnahmen sowie die verschiedenen 
Story-Trailer, die uns derzeit zur Verfügung 
stehen, zur Hand nimmt, ergibt sich das Bild 


Es gibt kaum einen Charakter im Division-Uni- 


eines Mannes, der vor allem eines besitzt: 
eine Persönlichkeit, die so groß ist, dass er 
sie wie eine Waffe einsetzt. Vitaly Tchernenko 
zum Beispiel wurde von Keener bis zu seiner 
Übergabe an die BTSU stets mit ausgewählter 
Höflichkeit behandelt. Selbst als Vitaly ver- 
sucht, Virusproben willentlich zu vernichten, 
bleibt Keener absolut ruhig und beschwich- 
tigt Tchernenko — immer mit einem subtilen 
Unterton, in dem blanker Stahl mitschwingt. 
Auch die vier Kriegsherren von New York be- 
kommen von Keener im Voraus exakt das zu 
hören, was ihm in diesem Moment am meis- 
ten nützt. Keener lügt und spielt dreidimen- 
sionales Schach, und das auf einem Level, an 


das selbst die besten Strategen der Division 
nur schwer herankommen. 


Von den Anfängen in New York bis jetzt än- 
derte sich Keeners Charakter zum Schlechte- 
ren. Wo zuvor der Kampf gegen eine ineffek- 
tive Regierung im Vordergrund stand, sitzen 
inzwischen eine tiefe Verachtung für Schwä- 


che und ein massiver Überlegenheitskomplex. 


Aaron Keener ist ein Psychopath, wie er im 
Buche steht: Er besitzt kein Empathie, keine 
soziale Verantwortung und kein Gewissen. 
Charmant und völlig furchtlos ist Keener wie 
geschaffen fiir seine neue Weltordnung, die 
persönliche Macht über alles stellt. 


Mr 


Lasst euch nicht täuschen: Aaron 
Keener hat sich trotz seiner noblen 
Anfänge über die Zeit hinweg verändert. 
Der Mann ist ein Psychopath. 
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will, und das bedeutete, die Division 
musste fallen. Zu diesem Zweck rek- 
rutierte er den Rest der aktiven Divi- 
sion-Agenten. Wer sich seiner Herr- 
schaft nicht beugte, wurde getötet. 
Als Reaktion auf Keeners Rebellion 
aktivierte die SHD eine zweite Welle 
an Agenten, darunter auch den Spie- 
lercharakter. Die Story von The Divi- 
sion begann an dieser Stelle mit ei- 
nem Helikopterabsturz, bei dem der 
Kommandant der zweiten Welle ge- 
tötet wurde, sodass die Agentin Faye 
Lau das Kommando übernahm. 


The Division: Keeners Plan 
Während der Ereignisse von The Di- 
vision erfuhr die SHD, dass Keener 
sich mit dem „Last Man Battalion“ 
(LMB) zusammengetan hatte. Die 
unter einem Banner zusammen- 
gefassten Söldnerorganisationen 
unter der Leitung des ehemali- 
gen Lieutenant-Colonels Charles 
Bliss halfen Keener bei der Entfüh- 
rung des russischen Virologen Vi- 
tali Tchernenko, der im russischen 
Konulat von New York vergeblich 
auf seine Rettung wartete. Die Me- 
thoden des rebellierenden Agenten 
waren inzwischen ebenso brutal wie 
die der durch die Stadt marodie- 
renden Gangs; die Vorgehenswei- 
se Keeners war jedoch immer noch 
hochpräzise und gefühlskalt, was 
ihn für die ungeschulten Plünde- 
rer praktisch unangreifbar machte. 
Kurz darauf gelangte der ehemalige 
Agent an das Equipment, mit dem 
Gordon Amherst die Dollar-Grippe 
synthetisieren konnte. Damit be- 
saß Keener zu diesem Zeitpunkt so- 
wohl einen kompetenten Virologen 
als auch einen DNA-Proteindrucker, 
mit dessen Hilfe er eine neue Seu- 
che kreieren konnte. Wichtig: Vitali 
Tchernenko hatte nichts mit der Er- 
schaffung des Grünen Gifts zu tun, 
er war lediglich ein weiteres Op- 
fer von Aaron Keener! Eine letzte 
Nachricht des inzwischen weltweit 
gesuchten Ex-Agenten ließ darauf 
schließen, dass er sich nicht mehr in 
New York aufhielt. 


The Division 2: 

Eine neue Seuche 

Monate nach den Ereignissen von 
The Division ging es der Welt und ins- 
besondere den USA nicht viel besser. 
Immerhin: Die Dollar-Grippe war in- 
zwischen größtenteils unter Kontrol- 
le gebracht. Als künstlich geschaffe- 
ne Krankheit erhielt das Grüne Gift 
von Gordon Amherst ein „Verfalls- 


Sobald ihr den Luftraum von New York erreicht, macht euch Aaron Keener y 
klar, dass ihr hier als treuer Division-Agent nicht mehr willkommen seid. 4 


datum“, nach dessen Verstreichen 
die Menschheit mit dem Wiederauf- 
bau beginnen sollte. In diversen La- 
boren und den Dark Zones gab es je- 
doch immer noch gefährliche Orte, 
an denen nach wie vor der unsicht- 
bare Tod lauerte. Regelmäßige Aus- 
brüche der Dollar-Grippe schienen 
außerdem darauf hinzuweisen, dass 
der Virus eigenständig mutierte und 
Amhersts Plan damit hinfällig mach- 
te. Im Hochsommer erhielten Divi- 
sion-Agenten in den USA einen lan- 
desweiten Notruf, der besagte, dass 
das SHD-Netzwerk ausgefallen war 
— ein Desaster, denn ohne eine lan- 
desweite Kommunikation war an ei- 
nen Wiederaufbau der Regierung 
nicht zu denken. Agenten aus dem 
gesamten Land strömten nach Wa- 
shington D.C., um den Hauptserver 
zu starten. Dort angekommen, fan- 
den die Agenten nicht nur den Prä- 
sidenten (der ehemalige Sprecher 
des Repräsentantenhauses), son- 
dern auch Hinweise auf ein antivi- 
rales Breitbandmedikament. Nach- 
dem der Server neu gestartet, das 
Medikament gefunden und der Prä- 
sident gerettet worden waren, mar- 
schierte mit einem Mal die „Black 
Tusk Specialist Unit“ (BTSU) in Wa- 
shington ein. Die technologisch ext- 
rem fortgeschrittenen Söldner dien- 
ten einer unbekannten dritten Partei, 
die nichts mit der Division oder Aa- 
ron Keener zu tun hatte. Dann folg- 
te ein schwerer Verrat: Präsident Ellis 
arbeitete bereits seit langer Zeit mit 
der BTSU zusammen und stahl das 
Breitbandmedikament. Zwar konn- 
ten die Agenten das Medikament zu- 
rückerobern, Ellis schlüpfte jedoch 
durch ihre Finger. Nachdem die Di- 


vision das Pentagon sichern konnte, 
entdeckte sie, warum die BTSU das 
Gebäude besetzt hatte: Ein Perfu- 
sions-Inkubationsreaktor wurde si- 
chergestellt. Obwohl der SHD immer 
noch ein Spezialist fehlte, um den 
Reaktor in Betrieb zu nehmen, stellte 
die abgeschlossene Perfusionskultur 
die beste Chance dar, um das Breit- 
band-Virostatikum in Massenpro- 
duktion herzustellen. So weit, so gut! 

Richtig interessant wurde es 
für die Division, als in dem Vergnü- 
gungspark von Coney Island in New 


Verfolgern, doch der russische Wis- 
senschaftler konnte in Sicherheit ge- 
bracht werden. Wenig später stellte 
sich heraus, was Tchernenko in der 
Obhut des Ex-Agenten getan hatte: 
Mit der Hilfe des Protein-Druckers 
und Tchernenkos konnte Keener 
eine neue Variante der Seuche er- 
schaffen und ließ diese augenblick- 
lich auf das Division-Hauptquar- 
tier in New York los. Eure Aufgabe 
in Warlords of New York ist nun die 
Festsetzung Keeners und das Aus- 
schalten seiner vier Kriegsherren, 


Wer sind die Jäger, die in Washington und 
New York ihr Unwesen treiben? Die Theorien 
reichen von russischen Spezialkommandos 


über Black-Tusk-Elitekrieger bis hin zur Welle 3 
der Division, die alle vorangegangenen Wellen 
neutralisieren soll. 


York Spuren von Vitaly Tchernenko 
auftauchten. Der von Keener an die 
Black Tusk übergebene Tchernenko 
war der perfekte Kandidat für die In- 
betriebnahme des Perfusions-Inku- 
bationsreaktors. In Coney Island an- 
gekommen, stellte sich heraus, dass 
die Black Tusk den Wissenschaft- 
ler zwar von Aaron Keener entge- 
gengenommen hatte, diesem aber 
kein Stück über den Weg traute. Zu 
Recht, wie sich zeigte, denn Kee- 
ner hetzte die unter neuer Führung 
erstarkten Cleaner auf das BTSU- 
Camp, in der Hoffnung, drei Ziele 
auf einmal auszuschalten: die Black 
Tusk, Tchernenko und die Divisi- 
on-Agenten. Zwar entwischte Kee- 
ner ein weiteres Mal knapp seinen 


gefährlicher Ex-Agenten, die von 
den neu erstarkten Feindfraktionen 
Lower Manhattans unterstützt wer- 
den. Erinnert ihr euch noch an den 
Ex-LMB-Techniker Paul Rhodes? Der 
alte Haudegen konnte in den Mona- 
ten seit der Evakuierung New Yorks 
eine solide Zuflucht für Zivilisten und 
die Überreste der JTF schaffen. Di- 
vision-Agenten, darunter auch euer 
alter Bekannter Faye Lau, begegnet 
man in Lower Manhattan inzwischen 
allerdings bestenfalls mit Miss- 
trauen — aus offensichtlichen Grün- 
den. Nun liegt es an euch, Aaron 
Keener zu stoppen und die Verbrei- 
tung einer zweiten Pest biblischen 
Ausmaßes zu verhindern. Viel Erfolg! 

CHRISTIAN SCHMID & SASCHA LOHMÜLLER 
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Die Hauptcharaktere aus One Punch Man laufen euch während des Spiels 
immer wieder über den Weg und stehen euch im Kampf oftmals zur Seite. 


One Punch Man 
A Hero Nobody Knows 


Die Spieladaption des Anime-Serien-Phänomens nutzt das Potenzial des Titels nicht aus. 


BEAT ’EM UP | Als Manga wur- 
de One Puch Man bekannt und 
2015 erstmalig als Anime-Serie in 
Japan ausgestrahlt. Seitdem Net- 
flix vor zwei Jahren die Superhel- 
den-Fiktion in das Seriensortiment 
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mit aufgenommen hat, ist die Po- 
pularität besonders in der westli- 
chen Hemisphäre deutlich ange- 
stiegen. Diesen Hype wollte sich 
auch das japanische Entwickler- 
studio Spike Chunsoft zunutze ma- 


ge 
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chen und brachte jüngst іп Koope- 
ration mit dem Hersteller Bandai 
Namco eine Spieladaption auf den 
Markt. In dem gleichnamigen Spiel 
One Punch Man: A Hero Nobody 
Knows schlüpft ihr in die Rolle ei- 
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nes neuen Helden, der in Hero City 
versucht, sich einen Namen zu ma- 
chen. Während eures Wegs an die 
Spitze der Hero Association trefft 
ihr immer wieder auf Charaktere 
der Serie. Saitama, Genos, Mumen 
Rider und Co. sind fester Teil des 
Spielgeschehens und stehen euch 
häufig in Kämpfen zur Seite. 


Kampfmonotonie? 

Wie man es bereits aus so vielen ja- 
panischen Spieladaptionen kennt, 
ist auch One Punch Man ein Arena- 
Kampf-Spiel, in dem man in der 
Third-Person-Perspektive Gegner 
schnetzelt. Leider hat das Kampf- 
system selbst nicht sonderlich mehr 
als Button-Mashing zu bieten und 
fühlt sich zudem sehr behäbig an. 
Die Zahl der verknüpfbaren Combos 
ist begrenzt. Darüber hinaus sorgen 
die Todesstöße — so heißen die Spe- 
zialfähigkeiten — zwar für visuell gut 
aussehende Attacken, jedoch brin- 
gen diese nur wenig Spieltiefe mit 
sich. Sobald eure Gegner durch eini- 
ge erfolgreiche Treffer zu Boden ge- 
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hen, könnt ihr mit entsprechendem 
Timing Todesstöße endlos aneinan- 
derreihen — natürlich nutzen dies 
auch die Gegner aus. Die benötigte 
Zeit zum Aufstehen wirkt überzogen 
und oftmals könnt ihr der Situation 
nur entkommen, wenn eines der zu- 
fälligen Events auftritt. Diese spon- 
tan auftretenden Ereignisse können 
ein Meteoritenregen, ein Gewitter 
oder andere Helden, die euch im 
Kampf kurz aushelfen, sein. Nur fällt 
die Unterstützung eurer heldenhaf- 
ten Kumpanen unterschiedlich stark 
aus, was zur Folge hat, dass Gegner 
entweder sofort ausgeschaltet wer- 
den oder kaum Schaden nehmen. 
Nützlicher sind eure Heldenkolle- 
gen dann, wenn sie vor dem Kampf 
als wirklicher Mitstreiter verfügbar 
sind. Während einer Prügelei kön- 
nen euch maximal zwei Helden zur 
Seite stehen, die aber, solange ihr 
nicht zu ihnen wechselt, inaktiv sind. 
Falls ihr getroffen werdet oder wie so 
oft am Boden liegt, ist ein Wechsel 
nicht möglich. Auch hier ist es scha- 
de, dass die eigentlich interessante 
Funktion nicht besser genutzt wur- 


Gesicht 


Unterkörper 


Zubehör 2 ia 


м; 


de, ит beispielsweise Angriffskom- 
binationen zwischen den verschie- 
denen Helden zu ermöglichen. 


RPG, weil RPG halt 

Zu Beginn des Spiels erstellt ihr in 
üblicher RPG-Manier euren Helden. 
Das Spiel bietet daftir eine Vielzahl 
von Anpassungsmöglichkeiten, die 
durchaus für den einen oder ande- 
ren Lacher sorgen, allerdings wer- 
den viele davon erst im späteren 
Verlauf freigeschaltet. Nach abge- 
schlossener Charaktergestaltung 
steht ihr schon inmitten von Hero 
City. Der Großteil aller Missionen 
kann an den verschiedenen Stand- 
orten der Hero Association gestartet 
werden und nach einem Ladebild- 
schirm findet ihr euch im Angesicht 
eines Mutanten oder anderen Böse- 
wichts wieder. Vielseitigkeit ist da- 
bei Fehlanzeige: Die Gegner ähneln 
sich alle sehr und der Grund, wieso 
ihr sie vermöbelt, auch. In der Spiel- 
welt selbst gibt es neben der Mains- 
tory auch einige Nebenmissionen, 
allerdings setzen diese der Monoto- 
nie die Krone auf. Manchmal bitten 


Größe/ Körperbau Kostüm 


Für euren Helden gibt es eine Menge an Anpassungsmöglichkeiten. Einige _ x 
davon sind zwar etwas fehl am Platz, aber bringen auch Lacher mit sich. А Modell auf/ah bewegen 4) Modell drehen SP оп 
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Endlos wirkende Gespräche mit Gegnern und freundlich gesinnten NPCs 
lassen Frust aufkommen. Zum Glück gibt es eine Taste zum Uberspringen. 


euch NPCs darum, etwas zu einem 
anderen Spielcharakter zu trans- 
portieren, der 30 Meter entfernt 
steht. Die Herausforderung dabei 
ist, dass ihr dort ein völlig uninteres- 
santes Gespräch mit einer x-beliebi- 
gen Person führen müsst — können 
die beiden NPCs sich nicht ausste- 
hen oder wieso braucht es dafür die 
Hilfe einen Helden? Hinzu kommen 
noch häufige FPS-Einbrüche, die die 
offene Welt heimsuchen und noch 
weniger Lust auf die Nebenmissio- 
nen machen. Wieso die Hauptcha- 
raktere keine größeren Passagen 
erhalten haben, um den Charme 
der Anime-Serie noch besser ein- 
zufangen, ist nicht nachvollziehbar. 
Es wird zwar versucht, den Humor 
zu integrieren, aber das wurde nur 
in den wenigsten Fällen gut umge- 
setzt. Wünschenswert wäre es gewe- 
sen, wenn sich One Punch Man ähn- 
lich wie Dragon Ball FighterZ mehr 
auf die Kämpfe fokussiert hätte. So 
wurden RPG-Elemente eingefügt, 
die wohl auf Kosten des eigentlichen 
Gameplays ihren Weg ins Spiel ge- 
funden haben. LUCAS ОТТ 


Zubehör 
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„Wer ein Hardcore-Fan 
der Serie ist, kann seinen 
Spaß damit haben.“ 


Lucas Ott Freier Autor 


Ich bin selbst kein sonderlicher Anime-Fan, aber 

im Zuge des Tests hab ich mir dann doch mal auf 
Netflix One Punch Man angesehen. Der Humor in 
der Serie ist echt erfrischend, besonders Saitama, 
der nach jedem Kampf beinahe eine existenzielle 
Krise hat, wenn er seinen Gegner erneut mit einem 
Schlag ausgeschaltet hat. Die Serie versucht, 

sich selbst nicht sonderlich ernst zu nehmen, und 
vermittelt diese Einstellung auch auf überzeugende 
Weise. One Punch Man: A Hero Nobody Knows ver- 
sucht eine ähnliche Route einzuschlagen, allerdings 
gelingt es dem Spiel nur in den seltensten Fällen, 
die humorvolle Stimmung ähnlich gut einzufangen. 
Besonders schade ist, dass die RPG-Story-Elemen- 
te wohl auf Kosten der Kämpfe ihren Weg ins Spiel 
gefunden haben. Wer ein Hardcore-Fan der Serie 
ist, kann seinen Spaß mit dem Spiel haben. Alle 
anderen sollten lieber ihre Finger davon lassen. 


Pro & Oontra 


© Helden der Anime-Serie sind spielbar 
2 Animationen der Angriffe sehen gut aus 


«9 Spontane Events während der Kämpfe sorgen 
für Abwechslung 


@ Viele optische Anpassungsmöglichkeiten 
der Helden 


(Є) Kampfe beten zu wenige Combos 
Ө Uhberfliissige RPG-Elemente 


@ Humor der Serie wird nur schlecht ein- 
gefangen 


@ FPS-Einbrüche beim Bewegen durch die Stadt 
@ Redundanz der verschiedenen Missionen 


@ Die zusätzlichen Mitsteiter in Kämpfen 
bringen nur wenig Abwechslung 
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ENTWICKLER 


Spike Chunsoft 
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Manchmal kommen sie wieder, und zwar im Sechserpack: Сар- 
com schnürt ein Mega-Man-Paket und lässt es auf die Spieler- 
schaft los. Wie viel Spaß machen die einstigen Handheld-Spiele? 


ACTION | Die Mega Man Zero/ZX 
Legacy Collection vereint sechs 
ehemalige Game-Boy-Advance- 
respektive Nintendo-DS-Spiele 
in einer großen Sammlung: Mega 
Man Zero 1-4 sowie Mega Man 
ZX und Mega Man ZX Advent. 
Beide Subserien der „norma- 


len“ Mega-Man-Spiele sind hun- 
derte Jahre nach den Ereignis- 
sen in diesen Titeln angesiedelt 
und erzählen sich selbst furcht- 
bar ernst nehmende und vor Ani- 
me-Klischees triefende, aber 
leider nicht allzu interessante Ge- 
schichten. Zudem werden die zu- 


sammenhängenden Handlungen 
in sehr unansehnlichen Standbil- 
dern erzählt. Diese sind im Ver- 
gleich zum hübschen Pixellook 
während des Gameplays alles an- 
dere als gut gealtert und zeugen 
von der geringen Auflösung der 
Ursprungsversionen. 


rf + 
Um іп den Gefechten eine Chance zu haben, ist es vonnöten, ständig in Bewegung zu bleiben. y 
Unser wichtigstes Tool ist neben unseren Waffen unsere Fähigkeit zum mehrfachen Wandsprung. 


74 | 05.2020 | play? 


Schweres Heldenleben 

Macht aber nix, bei Mega Man 
geht es eh primär ums Gameplay 
und da leistet sich die Collection 
weniger Patzer. Alle sechs Spie- 
le ähneln einander und schicken 
uns von Oberwelten aus in linea- 
re Levels, die es zu bestehen gilt. 
Feinde erwarten uns allenthalben 
und wer nicht lernt, seine diver- 
sen Waffen und Fähigkeiten, al- 
len voran den Wandsprung, effek- 
tiv einzusetzen, wird spätestens in 
den sehr knackigen Bosskämpfen 
schnell kein Land mehr sehen. Ja- 
wohl, die Spiele sind allesamt kna- 
ckig schwer. Meist ist man selbst 
schuld, wenn man draufgeht und 
mit etwas Taktik und Geschick 
besteht man. An einigen Stellen 
ist es aber auch zu viel der unfai- 
ren Gegnerplatzierungen und der 
flächendeckenden Attacken, de- 
nen man kaum ausweichen kann. 
Das gilt vor allem für den norma- 
len Schwierigkeitsgrad, aber auch 
für den optional anwählbaren, et- 
was einfacheren Modus. In den 
späteren Spielen, vor allem ZX 
und ZX Advent vom DS, kommen 
neue Spielelemente wie die Fä- 
higkeit dazu, sich in Mech-Tiere 
zu verwandeln. Das sorgt für Ab- 
wechslung, prinzipiell sind aber 
alle sechs Titel gut gestaltet und 
warten mit netten Ideen auf. Scha- 


www.playvier.de 


de ist, dass wir die Tastenbelegung 
nicht ändern können und auf das 
archaische Layout der Original- 
spiele angewiesen sind. Es nervt, 
etwa die Zweitwaffe mit einer um- 
Ständchen Tastenkombination 
benutzen zu müssen, während 
gleichzeitig zahlreiche andere But- 
tons völlig ungenutzt bleiben. 


Abseits des Schlachtfelds 

Andere Quality-of-Life-Verbesse- 
rungen wie ein erweitertes Spei- 
chersystem gefallen dafür. Au- 


i a - 
Die Bosskämpfe können teilweisé richtig knackig sein. Wer will, darf aber in 
einem trotz des Namens nicht einfachen, aber einfacheren leichten Modus ran. 


www.playvier.de 


Berdem stimmt auch die sehr 
stilvolle Aufmachung des Haupt- 
menüs, welches die enthaltenen 
Spiele ansprechend zelebriert. Es 
ist zudem beeindruckend, wie viel 
Spiel Capcom hier in ein Paket ge- 
presst hat, und auch wenn nicht 
alle Elemente perfekt gealtert sind 
und die Macher in einigen Berei- 
chen gerne etwas drastischer hät- 
ten modernisieren dürfen, so ma- 
chen die Action-Spektakel doch 
noch viel Spaß. Abseits der sechs 
Abenteuer erwarten uns zudem 


u - 


viele nette Goodies, darunter Art- 
work-Galerien, eine Jukebox, in 
der wir den verschiedenen Mu- 
sikstücken lauschen können, und 
ein Bossrush-Modus. Wer noch 
nicht genug Herausforderung hat- 
te, dürfte sie hier finden! An die 
Qualität der Mega-Man-Hauptrei- 
he reichen die Zero- und ZX-Able- 
ger zwar nicht heran, aber weil die 
Spiele durch ihren Handheld-Ur- 
sprung wohl vielen Serienfans bis- 
her kein Begriff waren, sind sie ei- 
nen Blick wert. LUKAS SCHMID 
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“ Ke en 


„Gegen die Haupt Mega. 
Мап-Тейе verlieren die Titel, 
sie machen aber Spaß.“ 
Lukas Schmid Redakteur 


Es ist lange, lange her, dass ich die Me- 
ga-Man-Zero- und ZX-Titel das letzte Mal gespielt 
habe und beendet hatte ich bisher noch keinen 
davon. Insofern bin ich froh, das nun endlich 

in einer modernen Sammlung tun zu können. 
Auch wenn ich den originalen Mega Man jeder- 
zeit vorziehen würde, hatte ich meinen Spaß 

mit den sechs Abenteuern. Sie sind knackig 
schwer, der Pixellook ist gut gealtert und einige 
kreative Ideen sorgen dafür, dass man bei all 
dem Geballer nicht irgendwann die Lust verliert. 
Allerdings, einige nervige Makel halten die 

Spiele dann doch zurück, manche den Originalen 
geschuldet, andere der Sammlung. So sind 
manche Abschnitte einfach unfair gestaltet und 
die Präsentation in den Spielen selbst ist alles an- 
dere als ansprechend. Vor allem aber ärgerte ich 
mich oft über die bescheuerte Tastenbelegung, 
die unbedingt eine Frischzellenkur benötigt hätte. 
Trotzdem werde ich das Spiel in Zukunft immer 
wieder mal starten — für kurze Runden zwischen- 
durch ist es ideal. 


Pro & Contra 


ОЭ Großer Umfang 

СЭ Viele zusätzliche Goodies 

Q Hilfreiche Quality-of-Life-Elemente 
Ө Anspruchsvolles Action-Gameplay 
© Schöner Pixel-Grafikstil 

@ Teilweise unfaire Spielelemente 


@ Verworrene, mäßig spannende Story 
@ Hässliche Standbild-Cutscenes 
Ө Unintuitive Tastenbelegung 


ENTWICKLER Capcom 
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Best 


of 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto ,,Misst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ӨЙ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


А. Grand Theft Auto 5 

le) Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

бес Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 

rar — eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
ШЕ einem schicken technischen Gewand. GroBartig! 


= Infamous: Second Son 
5:4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Rm Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
ho A Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
Vë gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte . hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
Ш das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
@ dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der GroBvater des Survival-Horrors ist zuriick und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

il Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
= = Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Br: ЕО Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


==) XCOM 2 
Sale Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Sa Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
“ und kleineren technischen Mängeln. 


Sammelwahn ... WWE 2K20 Originals 


Wrestling und anderer Quatsch 


Alle vier Originals-DLCs für 2Ks Wrestlingtitel sind nun erschienen, doch 
wirklich besser ist das Spiel dadurch nicht geworden. 


SPORTSPIEL | Bei der Wrestling-Promo- 
tion WWE läuft es momentan einfach nicht 
rund. Die Zuschauerzahlen sinken, der Ak- 
tienkurs bricht ein, ein schwitzender Opa, 
der sich selbst Gehirnerschütterungen ver- 
passt, ist Champion und das Videospiel WWE 
2K20 sorgte mit seinen zahlreichen Bugs und 
Glitches sowie weiteren technischen 
Schlampereien für Empörung, Belus- 
tigung und schlechte Verkaufszah- 
len. Das ist ziemlich doof, denn 
das neue DLC-Konzept der Wrest- 
ling-Reihe war durchaus interes- 
sant. Statt einfach nur ein Paket 
mit Catchern zum Download anzu- 
bieten, gab es in diesem Jahr mit der 
Originals-Reihe vier DLCs mit jeweils eige- 

ner Thematik, darauf basierenden (unverton- 
ten) Story-Showcases sowie neuen Türmen, 
Kleidungsstücken und speziellen Versionen 
bestimmter Wrestler. Im ersten Originals na- 
mens Bump in the Night kämpfte man bei- 
spielsweise gegen Monster-Catcher im Wy- 
att-Compound, bei Wasteland Wanders spielte 
man als Ricochet in einer Mad-Max-artigen 


Postapokalypse, in Southpaw Regional Wrest- 
ling ging es um eine fiktive, vollkommen über- 
drehte Promotion aus den 80ern und im letz- 
ten Originals, Empire of Tomorrow, bewegte 
man sich als Asuka durch ein Cyberpunk-ähn- 
liches Szenario. Die Ideen für sämtliche Zu- 
satzpakete (einzeln für 14,99 Euro erhältlich) 
sind schön schräg und bieten Raum für 
Kreativität, doch leider sind sämt- 
liche Geschichten relativ belang- 
los. Man klappert einfach die Mat- 
ches ab, erfüllt die Aufgaben und 
schaltet dadurch Dinge frei. Meh, 
da wär mehr drin gewesen. Zudem 
sind einige Dummheiten eingebaut. 
So kann man beispielsweise The Fiend 

Bray Wyatt nur freischalten, wenn man ei- 
nen bestimmten Turm schafft. Das größte 
Problem der durchaus nett gedachten Origi- 
nals-DLCs ist jedoch, dass das Gameplay und 
die Technik von WWE 2К20 trotz einiger Pat- 
ches immer noch recht grausig sind. Weiter- 
hin nerven zahlreiche Bugs und Glitches. Zu- 
mindest das Geld für die DLCs kann man sich 
also durchaus sparen. CHRISTIAN DÖRRE 
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Was stimmt mit Hasi nicht? 


Taktik, Strategie, ein bisschen RPG, Klempner, eine Prinzessin und 
ganz viele verrückte Hasen ergeben zusammen jede Menge Spaß! 


TAKTIK-RPG | Ich kann mit XCOM-Gedöns 
oder Taktik-Spielen allgemein so gar nichts 
anfangen, aber bei Nintendos Mario wer- 
de ich irgendwie immer schwach. Vermutlich 
würde ich selbst einen Darmspiegelungssi- 
mulator kaufen, wenn ein Bild des rundlichen 
Schnauzbarttragers auf dem Spiele-Cover 
prangt. So kommt es auch, dass ich unbe- 
dingt mal Mario & Rabbids: Kingdom Battle 
ausprobieren wollte, das weithin als Nin- 
tendo-XCOM bekannt ist. Anfangs stand ich 
der Koproduktion von Nintendo und Ubisoft 
trotz großer Mario-Liebe deshalb auch etwas 
skeptisch gegenüber, doch schon bald ließ 
mich der verrückte Titel gar 
nicht mehr los. Kingdom Battle 
ist herrlich bunt, bescheuert 
und nimmt sich selbst nicht 
so ernst. Der Kampf gegen die 
zahlreichen bekloppten Hasen 
sowie Bowser Jr. brachte mich 
teilweise sogar echt zum La- 
chen. Hinsichtlich des Game- 
plays ist der Titel jedoch keine 
Lachnummer. Der Schwierig- 
keitsgrad steigt ständig (aber 
angenehm) an und durch die 


RENNSPIEL 


vielen verschiedenen (aufrüstbaren) Waffen 
und Fertigkeiten gibt es jede Menge taktische 
Tiefe. Einzelne Helden lassen sich aufleveln, 
man kann stets andere freigespielte Charak- 
tere in die insgesamt dreiköpfige Party auf- 
nehmen. Zudem wird das Gameplay immer 
wieder durch kleinere Rätsel aufgelockert. 
Löst man diese, erhält man verschiedene Be- 
lohnungen wie Skill-Punkte oder neue Waffen, 
die man mit eingesammelten Münzen kaufen 
kann. Mario & Rabbids: Kingdom Battle ist ein 
absolut wunderbares, lustiges, durchdachtes 
Spiel. Dieser kleine fette Mario enttäuscht halt 
einfach nicht. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
1 reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jahrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmosphäre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

4 Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ШЕ ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt 4 
кее Codemasters | Ausgabe: 08/17 
Й Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Ы zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 

| = 


Dirt Rally 

Hersteller: адан | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EH Р] 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

d Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 


х Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
` see % | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 


=| Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Lë 

[=== NBA 2K18 

"wäi Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

а” Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
Я lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

= tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
е. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Sen Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
Œ te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele – und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Priigelspiel auszusehen hat. 
| Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Mein erstes Ma! mit... Uncharted 


Der bessere Drake 


Eine von Sonys wichtigsten Spieleserien, die ich sehr schätze, 
stand bei mir nicht von Anfang an auf dem Playstation-Menü. 


ACTION-ADVENTURE | Wenn man an eine 
Spieleserie denkt, die man gedanklich sofort mit 
Sonys Playstation verbindet, dann wohl Unchar- 
ted. In vier Hauptteilen und zwei Spin-offs wird 
hier die Geschichte von Nathan Drake und Kon- 
sorten erzählt und in Sachen Blockbuster-wür- 
diger Inszenierung macht den Dingern keiner 
was vor. Auch spielerisch können sie sich dan- 
kenswerterweise mehr als sehen lassen! Trotz- 
dem war ich nicht sofort an Bord und das aus 
mehreren Gründen: Erstens war ich — Asche auf 


mein Haupt — zu Beginn der letzten 
Konsolengeneration auf der Xbox 360 unterwegs 
und legte mir erst nach einiger Zeit eine PS3 zu. 
Zweitens fand ich die Reihe zu Beginn von au- 
Ben betrachtet ganz nett, aber nicht so interes- 
sant, dass ich mir den ersten Teil gleich hätte 
holen müssen. Also stieg ich erst mit Teil zwei 
ein — und war so begeistert, dass ich mir sofort 
nach dem Abspann den Vorgänger holte. Was 
ich doch alles verpasst hatte! Zwar war das Zu- 
rückgehen zum weniger gelungenen ersten Teil 


nicht ganz einfach, trotzdem finde ich auch die- 
ses Abenteuer bis heute herausragend gut. Da- 
nach wartete ich wie alle anderen Fans sehn- 
süchtig auf Teil 3, der die Brillanz von Teil 2 nicht 
ganz erreichen konnte, bevor ich mit dem vierten 
Spiel wieder komplett weggeblasen wurde. Ach 
ja, und Golden Abyss und Lost Legacy habe ich 
natürlich auch gespielt und genossen! Wenn ich 
jetzt daran denke, dass die Reihe beinahe an mir 
vorrübergegangen ware... LUKAS SCHMID 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


е Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
wera aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

Е 7 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


The 
pe. 


АЎ 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= [PSN] Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


1 Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

6 Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


9 PSN Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


а Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` < >) Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
=] vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


ES [ТАП Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 

Cen Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

e ТЕ) Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
I Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 

Га beschreiben. 


Final Fantasy 15 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
zed) bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


тит) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


St 
RR Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
К.Ж fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Dorre’s Diary 


Wie konnte ich dieses Spiel verpassen” 


Als Spieleredakteur sitzt man direkt an der Quelle und trotzdem gehen manche 
Games irgendwie an einem vorbei. Das musste Chris letztens mal wieder erleben. 


Liebes Tagebuch, als Gaming-Journalist fliegt 
einem eigentlich so ziemlich jedes Spiel mal vor 
der Nase herum. Für leidenschaftliche Zocker 
ist das natürlich echt cool. Umso erstaunter ist 
man in dem Job jedoch, wenn ein Spiel, das ei- 
nen selbst interessieren würde, vollkommen an 
einem vorbeigeht. Klar, es ist immer sehr vom 
Genre abhängig, wie viel man von einem Game 
so mitbekommt. Rundenstrategiespiele oder 
JRPGs liegen zum Beispiel ganz weit außerhalb 
meines Relevanzkorridors. Zumindest die An- 
kündigungen und Namen der Titel sind mir aber 
bekannt. Warum also entgeht mir ausgerechnet 
ein Spiel, dass ich unbedingt hätte testen wol- 
len? ARGH! Bei dem Titel, der mich gerade so 
wurmt, handelt es sich um das 2017 für PC und 
2018 für PS4, Xbox One sowie Switch erschie- 
nene Mutant Football League. MFL ist ein 
schnelles Arcade-Sportspiel, quasi ein Remake 
des Mega-Drive-Klassikers Mutant League 
Football und bezeichnet sich ‘selbst als eine 
Parodie auf die große American-Football-Liga 
NFL. Dementsprechend sind die Namen der 
Teams und der Spieler in Mutant Football 
League auch an reale Mannschaften und Foot- 
baller aus der NFL angelehnt. Allerdings spielt 
man hier mit Mutanten, Monstern, Skeletten, 
Aliens und anderen Kreaturen. Beispielsweise 
gibt es statt der New England Patriots mit Wide 
Receiver Julian Edelman in MFL dann die Nu- 
ked London Hatriots mit dem Roboter-Ballfän- 
ger Ghoulian Metalman. Ja, Mutant League 
Football ist ganz großer Quatsch. Das merkt 
man auch an den ganzen Furz- und Pimmelwit- 
zen, die das Kommentatorenduo so vom Stapel 
lässt. Allerdings ist MFL auch ziemlich brutaler 
Quatsch, denn man kann allerhand schmutzige 
Tricks einsetzen. So kann man beispielsweise 
den Schiedsrichter bestechen, den Quarter- 
back mit einer Shotgun ausstatten, den Run- 
ning Back mit einer Kettensäge durch die geg- 
nerische Abwehrreihen rennen lassen oder 
auch ganz einfach die Zeit zurückdrehen. Jedes 
Team hat unterschiedliche schmutzige Tricks, 
die jeweils ein Mal pro Halbzeit eingesetzt wer- 
den dürfen. Mutant Football League spielt sich 
schnell, ist klar auf spektakuläre Offensivaktio- 
nen ausgelegt und bietet natürlich weniger Ga- 
meplay-Optionen als die Simulation Madden, 


doch auch bei MFL muss man ein wenig tak- 
tisch vorgehen, um die fiesen Aktionen der an- 
deren Teams kontern zu können. Zudem ist der 
Umfang mit Saison-, Playoff-, Schnelles-Spiel- 
und Dynasty-Modus für ein Spiel, das unter 20 
Euro kostet, enorm und auch die verschiede- 


Sr 


Blutiger Arcade-Spaß: Mutant Football League 
ist eine tolle Parodie auf Madden und die NFL. 


= — с = ` a ы 
Vernachlassigte Defensive: Das Angriffsspiel steht klar im Vorder- 
grund. Man soll mit schmutzigen Tricks die Defense Zerfetzen: 


пеп Plätze sind kreativ und abwechslungsreich 
gestaltet. Wer ein flottes Arcade-Sportspiel für 
zwischendurch sucht, ist hier genau richtig. Ich 
bin froh, durch Zufall auf dieses Spiel gestoßen 
zu sein, und ärgere mich, dass dieser sympathi- 
sche Blödsinn damals null beworben wurde. Ш 
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Ikonen 


der Spieleindustrie 


Sid Meier 


Genialer KreativKopf 
mit einem Händchen 
fur Hits 


Bild: Firaxis Games 


Am 24. Februar 2020 feierte der Schöpfer von Klassikern wie F-15 Strike Eagle, Pirates!, 
Civilization, Gettysburg! und Alpha Centauri seinen 66. Geburtstag. Die Rede ist natürlich 
von Sid Meier. Wir gratulieren herzlich — und nehmen das Schnapszahl-Jubiläum zum An- 
lass, die bewegte Karriere des kanadischen Spieledesigners Revue passieren zu lassen. 


REPORT | Sid. K. Meier kommt 
am 24. Februar 1954 in der kana- 
dischen Kleinstadt Sarnia auf die 
Welt, wo er die ersten Jahre sei- 
ner Kindheit verbringt. Doch schon 
im Alter von drei Jahren zieht er 
mit seinen Eltern — eine Nieder- 
länderin und ein Schweizer — ins 
benachbarte Detroit im US-Bun- 
desstaat Michigan. Der kleine Sid 
begeistert sich früh für Strategie- 
spiele, allen voran für die Brett- 
spiele des US-Herstellers Avalon 
Hill. Aber auch Computerspiele 
faszinieren ihn ungemein. Die fast 
schon logische Folge: Nach seinem 
High-School-Abschluss schreibt er 
sich an der Universität von Michi- 
gan für den Studiengang Informa- 
tik ein. 


Strategiespielserie, der die Karte komplett in 3D 
darstellte. Technikmotor im Hintergrund ist die 
Gamebryo-Engine, die unter anderem auch in Bully, 
Catherine oder Divinity 2 zum Einsatz kommt. 
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Meier liegt das Programmie- 
ren im Blut, weshalb er direkt nach 
seinem Studium bei der General 
Instruments Corporation anheu- 
ert und sich dort zunächst um die 
Installation von Kassensystemen 
kümmert. Das Top-Produkt der Fir- 
ma ist der sogenannte Totalisator — 
ein Computer, der die Gewinnchan- 
cen bei Pferderennen kalkuliert. 

Eine viel engere Beziehung hat 
Meier jedoch mit einem ganz Rech- 
ner: dem Atari 800. Er legt sich den 
8-Bit-Heimcomputer im Jahr 1981 
zu und verbringt schon bald einen 
Großteil seiner freien Zeit damit. 
Vorrangig, um eigene kleine Spie- 
le zu programmieren, darunter Klo- 
ne von damaligen Arcade-Hits wie 
Space Invaders und Pac-Man. Sitzt 


Civilization Revolution von 2008 optimierte das 
bekannte Spielprinzip erstmals für Konsolen und 
Handhelds. Obwohl diverse inhaltliche Aspekte wie 
etwa die Diplomatie vereinfacht wurden, kassierte 
der Titel gute Wertungen. (Bild: Firaxis Games) 


Meier mal nicht am Rechner oder 
arbeitet, verschlingt er Fachlektüre, 
um seine Programmierkenntnisse 
weiter zu verfeinern. 

Das Coder-Naturtalent scheut 
sich nicht, anderen seine Werke zu 
zeigen. Ein privat entwickeltes Welt- 
raumspiel zum Beispiel installiert er 
eines Tages auf den Rechnern sei- 
ner Firma. Und siehe da: Viele sei- 
ner Kollegen lieben es! Da sich das 
Spiel jedoch als ziemlicher Zeitfres- 
ser entpuppt, ordnet Meiers Vorge- 
setzter wenig später die Löschung 
von sämtlichen Bürocomputern an. 

Richtig ernst wird die Sache mit 
der Spieleentwicklung aber erst, 
als der damals 27-Jährige auf ei- 
ner Elektronikmesse in Las Vegas 
John Wilburn Stealey kennenlernt. 


Beide arbeiten für dasselbe Unter- 
nehmen, sind sich bis dato jedoch 
nie über den Weg gelaufen. Meier 
und Stealey, Spitzname „Wild Bill“, 
kommen schnell ins Gespräch. Mei- 
er erzählt von seiner Leidenschaft 
für die Spieleentwicklung, Stea- 
ley berichtet von seinem Vertriebs- 
job und seiner Zeit als Instruktor 
bei der Pennsylvania Air National 
Guard, wo er eine Cessna A-37 Dra- 
gonfly flog. Das Duo versteht sich 
blendend und macht noch am sel- 
ben Abend den Las Vegas Strip un- 
sicher. Dabei stoßen sie im Mega- 
Casino MGM Grand auf den 1980 
veröffentlichen Arcade-Automaten 
Red Baron von Atari. 

„Bill sagte: Ich bin ein Kampf- 
pilot und zeig dir jetzt mal, wie das 


In F-15 Strike Eagle (1985) simulierten Meier und 

sein Team erstmals einen modernen Kampfjet. Die 
sieben Missionen basierten allesamt auf Einsätzen, in 
denen dieser Flugzeugtyp verwendet wurde. Bizarrer 
Designfehler: Eigentlich kann die reguläre F-15 nicht von 
Flugzeugträgern starten — im Spiel schon. (Bild: Moby Games) 
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In F-19 Stealth Fighter (1988) drehte sich alles um 

das noch nicht bestatigte Tarnkappenflugzeug der 
US-Luftwaffe. Als diese den Flieger vorstellte, hieß der 
jedoch F-117A Nighthawk und sah völlig anders aus. 
Die Entwickler mussten die Spieldateien auf den letzten 
Driicker modifizieren. (Bild: Moby Games) 


hier funktioniert“, erinnerte sich 
Meier während eines Talks auf der 
Firaxicon 2014. „Er warf ein paar 
Quarter ein und erzielte beacht- 
liche 3.000 Punkte. Danach spielte 
ich und erzielte 6.000 Punkte“, re- 
sümierte Meier. „Bill verstand die 
Welt nicht mehr und fragte: Wie 
machst du das? Ich bin einer Flie- 
gerass und du nur ein Nerd!“ 

Was sein Gegenüber nicht 
ahnte: Während Bill spielte, hatte 
Sid das Geschehen auf dem Bild- 
schirm mit Argusaugen beobach- 
tet und sich den im Hintergrund 
laufenden Algorithmus eingeprägt. 
„Du bist echt ziemlich clever“, ant- 
wortete Bill daraufhin. „Wir sollten 
zusammen eine Firma starten!“ 


Meier und Stealey: 

Ein Dreamteam-Duo mischt 

die Gamesbranche auf 

Meier mag die Startup-Idee und 
prahlt obendrein damit, dass er 
ein deutlich besseres Spiel entwi- 
ckeln könnte. Stealey wiederum 
findet den Vorschlag klasse und 
verspricht, sich um den Verkauf 
des Produkts zu kümmern. Und 
genau so kommt es dann auch: 
Meier haut in die Tasten und ent- 
wirft binnen acht Wochen seine 
erste Flugsimulation namens Hell- 


Mit über 20.000 Karten und mehr als 35 Millionen 
Anhängern gehört Magic: The Gathering zu den 
Sammelkarten-Dauerbrennern. Die erste PC-Umsetzung 
stammt von Sid Meier, erschien im April 1997 und 
verkaufte sich über 400.000 Mal. (Bild: Moby Games) 


Im Sid-Meier-Frühwerk Floyd of the Jungle von 1982 gilt 


cat Ace. „Ich habe die ganzen Gra- 
fiken gemacht, den Sound und die 
Programmierung. Ich habe sogar 
die Anleitungen mit meinem Dru- 
cker gedruckt, dann alles in Beutel 
gepackt und Bill losgeschickt, um 
die Spiele zu verkaufen“, so Meier 
auf der Firaxicon 2014. 

Als Stealey bereits nach sei- 
nen ersten Verkaufstreffen 50 ab- 
gesetzte Spiele vorweisen kann, 
dauert es nicht mehr lange, bis die 
beiden 1982 zusammen in Hunt 
Valley, Maryland die Firma Micro- 
prose gründen. Was folgt, ist eine 
beispiellose Erfolgsgeschichte. 
Schon nach einem Jahr kann das 
Zwei-Mann-Unternehmen Umsät- 
ze in Höhe von 200.000 US-Dollar 
vorweisen. 

Witzige Anekdote in diesem Zu- 
sammenhang: In einem Interview 
mit Kotaku gab Meier zu Protokoll, 
dass Stealey mehrmals pro Woche 
unter unterschiedlichen Namen 
verschiedene Computerläden aus 
der Region anrief und nach Hell- 
cat Ace fragte. Da die meisten La- 
denbesitzer anfangs noch nie von 
diesem Spiel gehört hatten, be- 
gann er am Telefon zu fluchen und 
die ahnungslosen Verkäufer zu be- 
schimpfen. Stealey fuhr diese Stra- 
tegie über mehrere Wochen hin- 
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es, ein im Dschungel verloren gegangenes Madchen zu 
finden und dabei nicht von wilden Tieren gefressen zu 
werden. Zwei Rivalen der Spielfigur — Floyd und George 
—versuchen dies ebenfalls. (Bild: Moby Games) 


Alpha Centauri (1999) kniipft chronologisch dort an, 
wo Civilization aufhörte und betraute Spieler damit, 
einen Planeten zu kolonisieren. Das Original samt der 
Erweiterung Alien Crossfire gibt’s derzeit fiir unter 
sechs Euro auf GOG.com. (Bild: GOG.com) 


weg, bis er sich eines Tages bei 
Vor-Ort-Besuchen in den entspre- 
chenden Geschäften als Vertreter 
von Microprose ausgab und fragte, 
ob der Laden denn nicht Interesse 
an Hellcat Ace hätte. Nicht die fei- 
ne englische Art, aber in jedem Fall 
verkaufsfördernd! 

Zum Software-Line-up der 
Microprose-Startphase zählen 
neben Hellcat Ace auch der 2D- 
Hubschrauber-Shooter Chopper 
Rescue, der 2D-Plattformer Flo- 
yd of the Jungle sowie Spitfire Ace 
— ein weiterer Luftkampf-Simula- 
tor mit Zweiter-Weltkrieg-Setting. 
Nicht zu vergessen Solo Flight aus 
dem Jahr 1983: Im Gegensatz zu 
Hellcat Ace und Spitfire Ace sitzt 
der Spieler hier im Cockpit eines 
Zivilflugzeugs und hat die Aufga- 
be, Post zwischen 21 verschie- 
denen Flughäfen zu transportie- 
ren. Solo Flight ist für seine Zeit 
bereits erfreulich komplex, unter- 
stützt sowohl den Sicht- als auch 
den Instrumentenflug und stellt 
Landebahnen am Boden mit Hilfe 
von Vektorgrafiken dar. 

Um die Profite zu maximieren, 
entscheiden sich Meier und Stea- 
ley schnell, ihre Titel nicht nur für 
Geräte der Atari-8-Bit-Familie anzu- 
bieten, sondern auch Ports für den 


Das im Pazifikkrieg angesiedelte Hellcat Ace (1982) 
war die erste Flugsimulation von Sid Meier und bot 14 
Szenarien, etwa Pearl Harbour und Iwoijima. Witziges 

Zitat von der Rückseite der Spieleverpackung: „Dies ist 
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keine Simulation für Sonntagsflieger!“ (Bild: Moby Games) 


C64, den Apple 1 sowie IBM-PCs 
zu veröffentlichen. Der Commodore 
Amiga steht bei Microprose eben- 
falls hoch im Kurs und wird ab sei- 
ner Markteinführung im Jahr 1985 
regelmäßig mit Spielen versorgt. 
Während sich Stealey vorbild- 
lich um Verkaufs- und Vertrieb- 
sangelegenheiten kümmert, stellt 
Meier in Rekordzeit immer neue Si- 
mulationen auf die Beine. In Ken- 
nedy Approach (1985) schlüpfen 
Spieler in die Rolle eines Fluglot- 
sen, in Silent Service (1985) müs- 
sen sie sich als U-Boot-Kapitän im 
Pazifikkrieg beweisen und in Gun- 
ship (1986) stehen zahlreiche Mis- 
sionen an Bord des Kampfhub- 
schraubers AH-64A Apache auf 
der Agenda. Doch auch das Stra- 
tegie-Genre begeistert Meier zu- 
nehmend und wird von ihm mit Ti- 
teln wie NATO Commander (1983), 
Crusade in Europe, Decision in the 
Desert (beide 1985) und Conflict 
Vietnam (1986) vielseitig bedient. 


Erst Fliegerasse, dann Freibeuter 
Strategiespiele und Simulationen 
werden zur Lebensader von Micro- 
prose. Allerdings führt der einseiti- 
ge Unternehmensfokus auch dazu, 
dass im stetig wachsenden Ent- 
wicklerteam das Interesse nach 
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Civilization (1991) war so erfolgreich, dass allein der 
erste Teil auf neun verschiedenen Systemen erschien. 
Hier seht ihr eine Zwischensequenz aus der Super- 
Nintendo-Fassung, die die SNES-Maus unterstützt, 
(Bild: Moby Games) 
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Sid Meier’s Starships für РС, Mac und iOS (2015) macht euch zum Kommandeur 
einer Raumschiffflotte und-wurde fiir kurze Sessions konzipiert. Einige Spieler 
mochten den Ansatz, andere vermissten hingegen die Tiefe etablierter Meier-Werke. 


(Bild: Firaxis Games/2K Games) 


Veränderungen aufkeimt. „Wir hat- 
ten gerade F-15 Strike Eagle fer- 
tiggestellt. Das Spiel hatte opulen- 
te 3D-Grafik, Täuschkörper und 
all die anderen coole Sachen, die 
ich schon immer umsetzen wollte“, 
sagte Meier 2014 auf der Firaxicon 
2014. „Ich hatte das Gefühl, das 
Thema Flugsimulatoren bestmög- 
lich abgearbeitet zu haben und gro- 
Be Lust, etwas anderes zu machen. 
Ein Producer bei Microprose mein- 
te: Ich liebe Piraten. Wieso machen 
wir nicht ein Piratenspiel?“ 

Bill Stealey — dessen Herz voll 
und ganz für Simulationen mit 
Fahr- und Flugzeugen schlägt - ist 
von der Idee zunächst nicht son- 
derlich überzeugt, lässt Meier und 
seinen Kollegen Arnold Hendrick 
aber trotzdem gewähren. Nach und 
nach reift so Pirates! heran, ein si- 
mulationslastiges Action-Abenteu- 
er, in dem Spieler als Freibeuter 
durch die als offene Welt angelegte 
Karibik segeln und ihre Dienste der 
spanischen Krone, dem Königreich 
England, den französischen Kolo- 
nien oder der Republik der Vereini- 
gten Niederlande anbieten. 

Bei seiner Veröffentlichung im 
Jahr 1987 schlägt Pirates! ein wie 
eine Kanonenkugel und sahnt in 
der Fachpresse eine Spitzenwer- 


Auch das in der neuen Welt angesiedelte Colonization 
aus dem Jahr 1994 war ein hervorragendes 
Aufbaustrategiespiel. Das Problemthema Sklaverei 
blendete es jedoch komplett aus. (Bild: Moby Games) 
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tung nach der anderen ab. Dass 
auch Fans klassischer Micropro- 
se-Simulationen großes Interes- 
se an dem Piraten-Game zeigen, 
hat indes mit einem Marketing- 
Kniff von Stealey zu tun: Während 
eines Treffens der Software Publis- 
hers Association im Jahr 1987 traf 
Stealey zufällig auf den US-Schau- 
spieler Robin Williams (Der Club 
der toten Dichter, Good Will Hun- 
ting). Der 2014 verstorbene Holly- 
wood-Star und Stealey plauderten 
angeregt, als Williams irgendwann 
vorschlug, Sid Meiers Namen als 
Aushängeschild auf die Packung 
eines jeden Microprose-Spiels zu 
drucken. Rückblickend betrachtet 
ein brillanter Schachzug, der bis 
heute Tradition hat. 

Pirates!, Pardon, Sid Meier’s 
Pirates!, entwickelt sich auf zum 
Dauerbrenner und erscheint 
für fast alle damals angesagten 
Spieleplattformen, darunter MS- 
DOS-PC, Apple Il, C64, Amiga, Ata- 
ri ST und Nintendo Entertainment 
System. Positiver Nebeneffekt des 
erfolgreichen Seeräuber-Spiels: 
Meier versucht sich immer öfter an 
gänzlich neuen Gamedesign-An- 
sätzen. Bestes Beispiel hierfür ist 
die Wirtschaftssimulation Railroad 
Tycoon. Als Kind wollte Meier stets 
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eine groBe Modelleisenbahn auf 
die Beine stellen. Da dies jedoch 
viel zu viel Zeit in Anspruch nahm, 
programmierte er Jahre später 
eine kleine Modelleisenbahn-Si- 
mulation am Rechner. Als Bruce 
Shelly, der 1988 vom Brettspiel- 
hersteller Avalon Hill zu Micropro- 
se wechselt, eben diese Simulation 
sieht und zu schwärmen beginnt, 
kommt die Idee für Railroad Ty- 
coon ins Rollen. 


Civilization: Sid Meiers Meilenstein 
„Railroad Tycoon war unser erstes 
God Game und kam bei den Leuten 
sehr gut an“, so Meier auf der Fira- 
xicon 2014. „Auch im Team hinter- 
ließ es einen bleibenden Eindruck 
und führte dazu, dass wir uns fie- 
berhaft überlegten, wie sich das 
Ganze noch toppen ließ.“ Das Er- 
gebnis dieser Brainstorming-Ses- 
sions heißt Civilization, verschlingt 
ein volles Jahr Entwicklungszeit und 
soll Spielern die Möglichkeit geben, 
das Schicksal einer ganzen Zivilisa- 
tion zu lenken — beginnend im Jahr 
4.000 vor Christus bis hin zum An- 
beginn des Weltraumzeitalters. 
Ursprünglich konzipiert Meier 
„Civ“ — so die gängige Abkürzung 
der Fan-Community — als Echtzeit- 
strategiespiel. Ähnlich wie in Sim 
City müssen Spieler Zonen ver- 
walten, in denen die Bevölkerung 
sich immer weiter ausbreitet. Das 
Problem: Was in der Theorie in- 
teressant klingt, lässt in der Pra- 
xis nur bedingt Spielspaß aufkom- 
men. Da Meier und Shelley auch 
nach mehrfachem Anpassen des 
Gamedesign-Konzepts keine nen- 
nenswerten Verbesserungen in 
Sachen Spielbarkeit erzielen kön- 
nen, legen sie das Projekt zunächst 
auf Eis und nehmen die Arbeit 
an Covert Action wieder auf. Die 
Agenten-Simulation erblickt 1990 


сЕ RG Ж 
Zu den eher ungewohnlichen Spielen aus Sid Meiers 
Portfolio zählt der Geheimagenten-Simulator Covert 
Action (1991). Als mannlicher oder weiblicher 
Spezialagent miisst ihr darin Superschurken 
aufspiiren und zu Fall bringen. (Bild: Moby Games) 


das Licht der Welt und entpuppt 
sich als unterhaltsame Mischung 
aus Puzzle- und Top-Down-Shoo- 
ter-Elementen. 

Noch weitaus wichtiger ist al- 
lerdings, dass Covert Action Mei- 
er und Shelly Zeit zum Durchat- 
men und Nachdenken verschafft. 
„Nachdem ich Covert Action ab- 
geschlossen hatte, betrachtete ich 
Civ mit ganz anderen Augen“, ver- 
rät Meier in einem Interview mit Eu- 
rogamer (https://www.eurogamer. 
net/articles/2016-10-19-25-ye- 
ars-of-civilization-we-talk-with- 
sid-meier). „Der Wendepunkt kam 
dann, als wir von Echtzeit-Game- 
play auf ein rundenbasiertes Kon- 
zept wechselten.“ 

Eine weitere Kernkomponente 
von Civilization stammt dagegen 
aus dem 1985 veröffentlichten, 
208 Seiten starken Geschichts- 
wälzer „The Macmillan World Hi- 
story Factfinder“. „Das Buch zeigt 
eine historische Zeitlinie aller poli- 
tischen Fortschritte, sozialer Kon- 
zepte und militärischer Errungen- 
schaften. Ich habe dann einen 
Leuchtstift genommen und The- 
men wie Bronzeverarbeitung, Ei- 
senverarbeitung, Schwarzpul- 
ver usw. markiert“, so Meier in 
einem Gespräch mit Ars Tech- 
nica (https://arstechnica.com/ 
gaming/2019/09/video-ars- 
talks-civilization-with-the-man- 
himself-sid-meier/). „Daraus wur- 
de dann später eine Vorlage für 
den Technologiebaum. Er zeigt 
Spielern an, wie Dinge verbunden 
sind und skizziert Ziele, auf die er 
hinarbeiten kann.“ Wichtige In- 
spirationsquelle für Civilization ist 
außerdem der 1977 veröffentlich- 
te Strategiespiel-Oldie Empire aus 
der Feder von Walter Bright. Aus 
diesem übernimmt Meier unter an- 
derem den Militär- und Stadtma- 


Mit einer Metacritic-Wertung von 92 zählt 
Gettysburg! (1997) nach Civilization und Alpha 
Centauri zu den am höchsten bewerteten Spielen von 
Sid Meier. Nach Release hielt eine lebhafte Modding- 
Community den Titel am Leben. (Bild: Moby Games) 


nagement-Aspekt sowie das Kon- 
zept zufallsgenerierter Karten. 

Als Civilization schlieBlich im 
September 1991 erscheint, be- 
laufen sich die Entwicklungsko- 
sten auf 170.000 Dollar. Eine Sum- 
me, die jedoch schon bald wieder 
amortisiert ist, denn Spieler auf der 
ganzen Welt lieben den komplexen 
Aufbaustrategietitel. Und das, ob- 
wohl Microprose zunächst kaum 
Marketing betreibt. „Der Launch 
verlief vergleichsweise ruhig“, er- 
innerte sich Meier auf der Firaxi- 
con. „Erst zwei oder drei Monate 
später erhielt ich eines Abends 
einen Anruf vom leicht angetrun- 
kenen Bill Stealey. Er war mal wie- 
der auf irgendeiner Spielemesse 
und erzählte er mir, dass alle dort 
nur noch von Civ schwärmen wür- 
den.“ Oder anders formuliert: Vor 
allem dank Mund-zu-Mund-Propa- 
ganda geht Civilization schon bald 
komplett durch die Decke und legt 
den Grundstein für das noch heu- 
te überaus beliebte Genre der 4X- 
Strategiespiele. 

Meier selbst arbeitet fünf wei- 
tere Jahre für Microprose und 
bringt in dieser Zeit noch eine 
Handvoll weiterer Hits auf den 
Markt, darunter etwa den Flugsi- 
mulator Nighthawk F-117A Stealth 
Fighter 2.0, Pirates! Gold, Colo- 
nization, Civilization 2 sowie das 
Sammelkartenspiel Magic: The 
Gathering. 


Vorhang auf für Firaxis Games 

Zeitsprung in das Jahr 1996: Micro- 
prose — 1993 mit Spectrum Holo- 
Byte fusioniert — muss trotz kräfti- 
gen Wachstums in den Jahren zuvor 
und zahlreicher Erfolgsmarken auf- 
grund von harter Konkurrenz fi- 
nanziell immer kürzertreten. Kos- 
tensenkung ist bei Microprose das 
Gebot der Stunde, was schließlich 
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dazu führt, dass man im Jahr 1996 
einem Großteil der Belegschaft 
kündigt. Sid Meier ist zwar immer 
noch eine sehr wichtige Persönlich- 
keit bei Microprose, verliert aber 
durch die immer stärkere Mitspra- 
che seitens Spectrum HoloByte zu- 
nehmend an Einfluss. „Ein Problem 
der Branche ist, dass oft Menschen 
Entscheidungen treffen, die selbst 
gar keine Spiele spielen“, rekapi- 
tulierte Meier 1997 in einem Inter- 
view mit dem US-Wirtschaftsma- 
gazin Forbes (https://www.forbes. 
com/1997/07/25/sid.html#240fe- 
1561b9a). 

Aber auch bei Meiers geschätz- 
tem Kollegen Jeff Briggs macht sich 
irgendwann die Resignation breit. 
„Auch wenn ch innerhalb von Micro- 
prose immer weiter aufgestiegen 
bin, konnte ich viele der Entschei- 
dungen nicht mehr kontrollieren, 
die an der Westküste getroffen wur- 
den“, so Briggs gegenüber Forbes. 
„1995 zum Beispiel gab es einen 
Vorfall, bei dem Mitarbeitern fest zu- 
gesagtes Geld schlichtweg nicht ge- 
zahlt wurde. Zu diesem Zeitpunkt 
entschied ich mich, das Unterneh- 
men zu verlassen.“ 

Meier befürwortet Briggs Ent- 
scheidung und sagt Microprose 
ebenfalls Lebewohl — allerdings 
nicht, ohne vorher noch Brian 
Reynolds abzuwerben, den Lead 
Designer von Civilization 2. 1996 
gründet das Trio mit eigenen finan- 
ziellen Mitteln Firaxis Games und 
beginnt mit der Entwicklung von 
Gettysburg!, einem zur Zeit des 
amerikanischen Unabhängigkeits- 
krieges angesiedelten Echtzeit- 
strategiespiels. 

Zusätzliches Startkapital im 
Wert von 600.000 Dollar erhalten 
die Entwickler dabei von Electro- 
nic Arts, die das Publishing über- 
nehmen. Und das mit Erfolg: Get- 


Sid Meier’s Pirates! (1987) wurde auf vielen 
Systemen mit einer gedruckten Karte der Spielwelt 
ausgeliefert. Sie zeigte die Karibik und alle wichtigen 
Städte samt Gründungsdatum. (Bild: Moby Games) 


Ursprünglich trug Railroad Tycoon (1990) den Namen 
Golden Age of Railroad. Allerdings ließ dieser nur 
bedingt auf eine Wirtschaftssimulation schließen, 
weshalb Publisher Microprose das Spiel letztendlich 
umbenannte. (Bild: Moby Games) 
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Zwei Jahre nach ihrer Erstveröffentlichung im Jahr 1985 wurde die U-Boot- 


Simulation Silent Service (hierzulande besser bekannt als Das U-Boot) in 


Deutschland wegen Kriegsverherrlichung indiziert. Bereits ein Jahr danach machte 


die damalige Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften ihr Urteil wieder 
rückgängig. (Bild: Moby Games) 


tysburg! verkauft sich mehr als 
200.000 Mal und liefert damit den 
Beweis, dass Meier sein Handwerk 
trotz des emotional aufwühlenden 
Abgangs bei Microprose nicht ver- 
lernt hat. 

In den nun folgenden Jah- 
ren wirkt der Kanadier durch und 
durch beflügelt, Neues anzupa- 
cken. Sei es nun Alpha Centau- 
ri (überträgt die Civ-Thematik in 
ein Science-Fiction-Setting), Sim- 
Golf (das Spieler zum Erbauer von 
Golfplätzen macht), das 2004 ver- 
öffentlichte Remake von Pirates), 
Railroads! (eine Neuauflage von 
Railroad Tycoon) oder Starships 
(ein für Mobilgeräte maßgeschnei- 
dertes Strategiespiel) — Sid Mei- 
er bleibt seiner Leidenschaft für 
ebenso kreative wie unterhalt- 
same Spiele treu. 

Nicht unter den Tisch kehren 
möchten wir außerdem Civilization 
3, 4 und 5. Meiers Geheimnis hier: 
Wie schon bei Civilization 2 über- 
trägt er den Posten des leitenden 
Gamedesigners bei allen drei Titeln 
an immer neue Designer. Designer, 
die er außerdem vehement dazu 
ermuntert, seiner „33/33/33“-Re- 
gel zu folgen. Diese besagt, dass 
ein Spiel zu je einem Drittel aus 
etablierten, aus verbesserten und 


aus neuen Gameplay-Elementen 
bestehen sollte. 

Heute, knapp 38 Jahre nach 
seinem Einstieg in die Spieleindu- 
strie, zählt Sid Meier zu Recht zu 
den einflussreichsten Gamedesi- 
gnern überhaupt. Er setzte Maß- 
stäbe im Simulationssektor, be- 
gründete das Ay Genre, machte 
Civilization zu einer Kultmarke mit 
über 40 Millionen verkauften Ein- 
heiten und schaffte es sogar ins 
Guinness-Buch der Rekorde — 
dank seiner unzähligen Auszeich- 
nungen, die er für seine Spiele be- 
kommen hat. 

Und welches Projekt plant der 
heute 66-Jährige als Nächstes? 
Konkrete Details hierzu konnten 
wir leider nicht in Erfahrung brin- 
gen. Wir würden uns jedoch nicht 
wundern, wenn es entweder die rö- 
mische Ziffer „VII“ im Namen trägt 
und wir uns irgendwann über einen 
weiteren Civilization-Teil freuen dür- 
fen. Oder wie wäre es mit einem 
Spiel rund um Dinosaurier? Denen 
nämlich wollte Sid Meier bereits im 
Jahr 2000 ein eigenes Werk wid- 
men. Tatsächlich umsetzen konnte 
er das Konzept aber nie — vielleicht 
wird das ja noch was... 


SONKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKAMPER & SASCHA LOHMULLER 


In Sid Meier’s SimGolf (2002) stampft ihr einen 
Golfkurs aus dem Boden, verwaltet die Anlage und 
fordert andere Golfer zum Duell heraus. Sid Meier und 
Die-Sims-Erfinder Will Wright schlossen sich fiir das 
Projekt kurz, was auch erklärt, warum das Interface 
sehr ап die Lebenssimulation erinnert. (Bild: Moby Games) 
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Fallout-Fans dürfen 
sich freuen, denn am 7. April ist es 
voraussichtlich so weit: Fallout 76 
wird endlich seinem Namen ge- 
recht und bringt mit der Erweiterung 
Wastelanders menschliche NPCs 
und ein Reputationssystem ins Spiel. 
Bis dahin haben Spieler jedoch noch 
eine Menge Zeit, um sich und ihre 
Basis auf die Ankunft der friedlichen 
Siedler und der skrupellosen Raider 
vorzubereiten. Um das Ganze auf die 
korrekte Art und Weise anzugehen, 
muss man natürlich keine Tabel- 
len und Zeitpläne aufstellen — was 
Open-World-Survivalspiele angeht, 
ist Fallout 76 eher eine Kreuzfahrt 
als eine lebensgefährliche Safari. 
Doch auch wenn ihr euch im Ödland 
der Appalachen sehr gut entspan- 
nen könnt, gibt es einige Tipps und 
Tricks, mit denen man seinen Aufent- 
halt noch ein wenig stressfreier und 
flüssiger gestalten kann. Eure Reise 
in Richtung der Maximalstufe 50 tei- 
len wir deshalb in verschiedene, al- 
lesamt sehr starke Charakter-Builds 
ein, die wir obendrein mit einem 
passenden Flair versehen. Freunde 
hochkalibriger Präzisionsgewehre 
werden mit unserem Guide ebenso 
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glücklich wie axtschwingende Bar- 
baren. Richtig interessant wird es 
bei der Attributsverteilung, wenn wir 
das neue Dialogsystem von Waste- 
landers in die Planung miteinbezie- 
hen, denn je nach der Verteilung eu- 
rer S.P.E.C.l.A.L.-Attribute stehen 
euch andere Questpfade offen. Zwar 
habt ihr auch später noch verschie- 
dene Möglichkeiten, eure Attribute 
temporär zu erhöhen, doch es zahlt 
sich aus, sich auf eine bestimmte Art 
der Konfliktlösung zu spezialisieren: 
Extrem charismatische Ödländer ha- 
ben die besten Karten, doch mit ein 
wenig Muskelschmalz können eure 
Gesprächspartner zum Beispiel ein- 
geschüchtert werden, während ihr 
euren armen Gesprächspartner mit 
einer hohen Intelligenz schlicht und 
ergreifend an die Wand argumen- 
tiert. Am interessantesten sind si- 
cher die Gesprächsoptionen, die sich 
aus einem hohen Glückswert erge- 
ben: Von einem verstopften Gewehr- 
lauf bis hin zu ausrutschenden Ban- 
diten befreit euch euer Glück aus so 
manch einer dramatischen Situation. 
Und selbst wenn ihr in mehreren At- 
tributen geradezu unterirdische Wer- 
te besitzt, kann sich das zu eurem 


Ob es sich um 122. Skills oder die Konstruktion eures ‚Eigenheims handelt: 
Wir bereiten euch optimal auf den Release von Wastelanders vor. 


Vorteil auswirken — Wastelanders 
macht Fallout 76 endlich zu einem 
klassischen Rollenspiel, wie es Fall- 
out 3 im Jahre 2008 vorgemacht hat. 
Als Tüpfelchen auf dem „і“ verraten 
wir euch im Anschluss noch ein paar 
wichtige Tipps zum Bau eures eige- 
nen Camps, samt der besten Orte, 
um nicht nur eine wunderschöne 
Aussicht, sondern auch eine Menge 
Ressourcen abzustauben. Wichtig: 
Viele neue Spieler weigern sich, zu 
diesem Zeitpunkt einen Charakter zu 
erstellen, damit sie bei Release keine 
der Dialogoptionen verpassen. Wir 
können Entwarnung geben, denn es 
wird zwei Queststränge geben: Ers- 
tens die Hauptstory von Fallout 76, in 
der lediglich ein paar Gesprächsop- 
tionen ergänzt werden, die auch spä- 
ter noch abgegriffen werden können, 
und zweitens die Story von Waste- 
landers, die ihr erst mit dem Erschei- 
nen der Erweiterung spielen könnt. 
Worauf wartet ihr also, stürzt euch 
in euer Abenteuer in den Appalachi- 
schen Bergen und bereitet euch auf 
die Ankunft der NPCs vor! Denn al- 
len Unkenrufen zum Trotz kann man 
auch zum derzeitigen Stand eine 
Menge Spaß in West Virginia haben. 


Überleben im Ödland 

Für Einsteiger fassen wir kurz ein 
paar grundlegende Dinge zusam- 
men, damit ihr das Ödland aus vol- 
lem Lauf heraus betreten könnt. 
Grundsätzlich ähnelt Fallout 76 
Online-Überlebens-Sandkästen wie 
zum Beispiel Ark, Rust oder Atlas, 
nur dass ihr hier deutlich mehr Zeit 
mit dem traditionellen Kampf gegen 
PvE-Monster verbringt. Wer eine 
umfangreiche und erbarmungslose 
PvP-Landschaft erwartet, wird hin- 
gegen enttäuscht werden. Die Ap- 
palachen sind und bleiben eine Auf- 
bau- und Questumgebung, denn die 
Community zeigt bis heute nicht das 
geringste Interesse am Kampf Spie- 
ler gegen Spieler — zudem könnt ihr 
einen passiven Modus aktivieren 
und ab diesem Zeitpunkt ohnehin 
ungestört questen. Der zweite große 
Unterschied zu den herkömmlichen 
Überlebenssimulatoren besteht in 
der Aufnahme von Nahrung und 
Wasser. Anstatt jammerlich zu ver- 
hungern und zu verdursten, erhal- 
tet ihr lediglich Einbußen, was eure 
Aktionspunkte und Krankheitsresis- 
tenz angeht. Sprich: Wenn ihr wollt, 
könnt ihr unendlich lange ohne Nah- 
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Der unabhängige Barbar braucht kaum Ausrüstung, Nahrung oder Unterschlupf. 
Obendrein sind zweihändige Nahkampfwaffen in Fallout 76 extrem stark. 


rung und Wasser auskommen. Als 
letztes und wichtigstes Feature lasst 
ihr bei eurem Bildschirmtod nicht 
etwa eurer gesamtes Inventar fal- 
len. Ihr werdet allerdings euren ge- 
sammelten Schrott verlieren, was 
zwar wehtut (Schrott wird für prak- 
tisch alle Baupläne benutzt), aber 
keinen Beinbruch darstellt. Erober- 
te Gegenstände, Munition und alle 
anderen wichtigen Items in eurem 
Inventar sind hingegen komplett 
sicher. Spieler, die gerne im PvE 
solo oder mit Freunden zocken und 
obendrein ohne Zeitdruck oder die 
Gefahr von ungewolltem PvP bauen 
möchten, sind in Fallout 76 perfekt 
aufgehoben. 

Neben eurem Charakter und sei- 
nem Überleben stellt euer Camp die 
zweite große Baustelle dar. Anstatt 
dass ihr euch für einen Ort entschei- 
det und dort wohl oder übel euer 
permanentes Lager errichtet, könnt 
ihr eure Zelte jederzeit abbrechen 
und an anderer Stelle wieder auf- 
schlagen, selbst wenn euer „Zelt“ 
aus einem fünfstöckigen Hochbun- 
ker mit angeschlossener Getreide- 
und Milchfarm besteht. Wir verra- 
ten sogar ein paar Tricks, mit denen 
die eigene Basis so konstruiert wer- 
den kann, dass sie mit ein paar ein- 
fachen Handgriffen eingepackt und 
an anderer Stelle wieder hochge- 
zogen werden kann. Solltet ihr auf 
einem Server landen, auf dem euer 
Bauplatz bereits belegt ist, springt 
ihr einfach so lange, bis ihr euer 
Camp problemlos setzen könnt - all 
das geschieht auf Wunsch automa- 
tisch. Angesichts der Tatsache, dass 
ihr fast überall bauen könnt, pas- 
sieren derartige Überschneidungen 
aber nur selten. 


www.playvier.de 


Der unabhängige Nahkampfbarbar 
Eure Attributsverteilung: $: 15, Р: 7, 
E. 12, С: 4, 1:3, A: 7, L: 8 

Unsere erster Charakter ist vor al- 
lem auf eines ausgelegt: Eine hohe 
Unahbhängigkeit. Ihr braucht kei- 
ne Powerrüstung 
und seid damit 
unabhängig von 
Fusionskernen. 
Schießen wer- 
det ihr auch nicht. 
Also müsst ihr euch 
um Munition kei- 
ne Gedanken ma- 
chen, und wenn 
ihr ein paar Muta- 
tionen mitnehmt, 
sind selbst Stim- 
packs kein großes Thema für euch. 
Alles, was ihr benötigt, sind Nahrung 
und Wasser, die ihr mit den korrek- 
ten Mutationen ebenfalls praktisch 
im Vorbeilaufen abgreifen und euch 


in den Mund schieben könnt, ganz 
ohne sie zu kochen. Das Praktische 
an einem Charakter, dessen Stärke- 
wert maximiert wurde, ist neben sei- 
nem absolut monströsen Nahkampf- 
schaden auch eine Tragekapazität, 
die am ehesten 
mit der eines Tief- 
laders vergleich- 
bar ist. Damit kön- 
nen ausgedehnte 
Erkundungsaus- 
flüge ins Ödland 
getätigt werden, 
ohne dass der Bar- 
bar alle fünf Mi- 
nuten in seine Ba- 
sis zurückkehren 
muss. Durch sei- 
ne respektable Ausdauer und sei- 
ne unzähligen Widerstandsfähigkei- 
ten wie „Refraktor“, „Ausweichend“ 
und „Hieb- und Stichfest“ schüttelt 
der Barbar selbst starke Treffer mü- 


Der unabhängige Barbar kann sowo 


helos ab. Mit dem ersten Rang aller 
„Schläger“-Fähigkeiten pflügt der 
Barbar nur so durch seine Feinde 
und ignoriert seinerseits dank des 
Talents „Wie durch Butter“ die Rüs- 
tung seiner Opfer. Solltet ihr in die 
Nähe radioaktiver Strahlung geraten 
oder verstrahlte Nahrung zu euch 
nehmen, heilt ihr euch tagsüber 
dank „Von der Sonne verwöhnt“ so 
schnell, dass ihr selbst in aktiven 
Atomreaktoren ungestört herum- 
schlendern könnt. Was die Interak- 
tion mit den NPCs von Wastelanders 
angeht, werdet ihr keine sonderlich 
gute Figur abgeben, denn sehr cha- 
rismatisch seid ihr nicht — die einzi- 
ge Charisma-Fähigkeit, die wir wäh- 
len, ist „Einsamer Umherzieher“, die 
euch massive Boni verschafft, wenn 
ihr euch nicht in einer Gruppe be- 
findet. Stattdessen werdet ihr euch 
hauptsächlich mit eurer Stärke und 
eurem Glück durchschlagen. Berei- 
tet euch also schon einmal darauf 
vor, euer Gegenüber regelmäßig ein- 
zuschüchtern. Hintergrundtech- 
nisch passt der Barbar absolut her- 
vorragend zu den Raidern, macht 
aber auch bei den Siedlern eine gute 
Figur. Es gibt doch nichts Schöne- 
res, als den ach so bösen Plünde- 
rer, der euch gegenübersteht, mit ei- 
nem stummen Blick in die Flucht zu 
schlagen. Wichtig: Ein großer Crafter 
werdet ihr mit diesem Build nicht, 
sprich ihr werdet die Waffen verwen- 
den, die ihr in der Welt findet. Euren 
Schrott könnt ihr deshalb alleine für 
euer Camp und die Reparatur eurer 
Ausrüstung verwenden. 

Die für den Barbaren wichtigen 
Mutationen sind so zahlreich, dass 
ihr euch am besten einfach neben 


Feuerteufel gespielt werden beide machen sich gut mit einer großen 
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Die Perk-Karte „Einsamer Umherzieher“ ist für 
sie verschafft eine erhöhte Schadensresistenz sowie AP-Regeneration. | 
ж x 7 ҒА а 


ein radioaktives Fass stellt und alles 
einsammelt, was geht. Durch „Klas- 
senfreak“ verringert ihr die Muta- 
tionsnachteile drastisch, während die 
Vorteile unangetastet belieben. „Ge- 
stärkte Gene“ sorgt dafür, dass ihr 
entscheiden könnt, wann ihr mutie- 
ren möchtet und welche Mutationen 
ihr behaltet. Optimalerweise besitzt 
ihr im Anschluss die folgenden Mu- 
tationen: „Vogelknochen“ sorgen da- 
für, dass ihr von einer Klippe sprin- 
gen könnt und euch nicht verletzt. 
„Fleischfresser“ lässt euch Fleisch 
verzehren, ohne krank zu werden, 
und verdoppelt die erhaltenen Nah- 
rungsvorteile. „Aufgeladen“ lässt 
euch im Nahkampf Stromschläge ver- 
teilen, während „Erdung“ euch eine 
massive Resistenz gegen Energie- 
waffen verschafft. „Heilfaktor“ lässt 
euch nach einem Kampf rapide hei- 
len, „Beuteltier“ erhöht eure Sprung- 
höhe drastisch und „Schuppenhaut“ 
verpasst euch einen weiteren Schub 
an Schadensresistenz. „Raser“ lässt 
euch schneller laufen und die Muta- 
tion „Muskelstraffung“ verleiht euch 
einen massiven Schadensschub im 
Nahkampf. Im Anschluss seid ihr 
praktisch ein Superheld, der höher 
springen, schneller rennen und härter 
zuschlagen kann als seine Mitspieler, 
ganz zu schweigen von eurer Regene- 
rationsfähigkeit. Also schwingt eure 
Axt, treibt eure Feinde vor euch her 
und erfreut euch an dem Geschrei ih- 
rer Brahmins. Viel Spaß! 


Der gepanzerte Wissenschaftler 
Eure Attributsverteilung: S: 9, Р: 7, 
Е. 5, С: 4,1: 15, А: 5,1: 11 

Manch ein Spieler möchte am liebs- 
ten alles auf einmal machen und 
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dabei aussehen wie Dwayne ,Тһе 
Rock“ Johnson, der eine Rüstung 
aus zusammengeschweißten Gelän- 
dewagen trägt. Mit unserem gepan- 
zerten Wissenschaftler haben wir 
das perfekte Build für diejenigen un- 
ter euch, die gerne große Waffen und 
kluge Reden gleichermaBen schwin- 
gen. Der Panzer-Wissenschaftler be- 
nutzt so viel Powerrüstung, wie er 
an sich raffen kann, und erlegt sei- 
ne Feinde mit Waffen, die so schwer 
sind, dass sich ein Supermutant da- 
ran einen Bruch hebt. Ganz stilecht 
spezialisieren wir uns mit dem Wis- 
senschaftler auf schwere Energie- 
waffen, doch im Zweifelsfall könnt 
ihr auch schwere Maschinengeweh- 
re und andere Waffen benutzen — 
Hauptsache, sie sehen so aus, als 
ob sie normalerweise auf einen An- 
griffshelikopter montiert werden. Als 
Nutzer von Powerrüstung könnt ihr 
euren Luxus-Panzer mit ,,Powerfli- 


KR "evs 
Solo-Spieler Pflicht, denn ens 


cker“ einfacher reparieren, wahrend 
er langsamer verschleißt, während 
ihr sie per „Reparaturgenie“ auf 200 
Prozent ihrer Haltbarkeit bringt; es 
gibt nichts Störenderes als Rüstun- 
gen, die mitten im 
Kampf zerbrechen. 
Mit „Batterien ent- 
halten“ wiegen 
Energiemunition 
und vor allem eure 
Fusionskerne gan- 
ze 90 Prozent we- 
niger, während sie 
durch „Poweruser“ 
doppelt so lange 
halten. Das ist vor 
allem deshalb eine 
tolle Sache, weil auch der gefürch- 
tete Gatling-Laser Fusionskerne an- 
stelle von Energiezellen einsetzt. Zu 
guter Letzt beschert euch „Stabili- 
siert“ eine massiv erhöhte Präzision 
und einen Rüstungsdurchschlag von 


Flutlichtscheinwerfer 

Baut zu euren Verteidi- 
gungs-Turrets immer einen 
Flutlichtscheinwerfer — die- 
jenigen, die ihr im Reiter 
„Verteidigung“ findet. Sel- 
bige erhöhen die Reichwei- 
te und Zielerfassung eurer 
Geschütze stark, sodass ihr 
nie wieder Probleme mit 
Angreifern habt. 


fast 50 Prozent, wenn ihr in eurer 
Powerrüstung schwere Waffen ein- 
setzt. Per „Durchladen“ wechselt ihr 
das Magazin eurer schweren Waf- 
fen schneller, „Kugelschild“ sorgt 
währenddessen dafür, dass der Wis- 
senschaftler beim Abfeuern seiner 
schweren Waffe eine erhöhte Scha- 
densresistenz erhält. 

Per „Munitionsschmied“ stellt 
der Wissenschaftler an seiner Werk- 
bank fast doppelt so viel Munition 
mit der gleichen Menge an Materia- 
lien her. Das bringt euch zwar nicht 
mehr Fusionskerne, doch eure an- 
deren Geschütze werden es euch 
danken — kaum eine Waffengattung 
verbraucht eine so enorme Menge 
an Munition wie schwere Waffen. 
Da der gepanzerte Wissenschaftler 
durch seine Rüstungs- und Waffen- 
wahl für den Einsatz in hochstufigen 
Strahlungszonen wie geschaffen ist 
(Powerrüstung schützt vor Strah- 
lung) richtet er per „Leuchtsicht“ an 
glühenden Feinden mehr Schaden 
an. Wer sich fragt, 
warum wir ausge- 
rechnet „Feuer- 
fest“  mitgenom- 
men haben: Die 
Schallangriffe der 
Brandbestien, wel- 
che praktisch die 
Drachen von Fall- 
out 76 darstellen, 
gelten als Explo- 
sionen und fallen 
damit unter die- 
ses Talent. Unter dem Attribut Glück 
bedient sich der Wissenschaft- 
ler obendrein an den Fähigkeiten 
„Reparaturschuss“ und „Repara- 
turtreffer“. Diese praktischen klei- 
nen Eigenschaften verleihen euch 


Mit dem gepanzerten Wissenschaftler kann der Vault-Bewohner in der Nutzung 
+ und Pflege seiner hervorragend instand gehaltenen Powerrüstung aufgehen. 
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eine Chance, bei einem Angriff oder 
einem eingesteckten Treffer eure 
Waffe respektive eure Rüstung fast 
vollständig zu reparieren. Insbeson- 
dere „Reparaturschuss“ sorgt bei 
dem Dauerfeuer eurer schweren 
Waffen dafür, dass ihr nur alle Jubel- 
jahre einmal zum Schraubenzieher 
greifen müsst. 

Mutationen braucht der Wissen- 
schaftler nicht, denn seine Powerrüs- 
tung kann so getunt werden, dass 
sie das Gros aller Vorteile mit sich 
bringt: Ein Jetpack ersetzt zum Bei- 
spiel die Mutation „Beuteltier“, wäh- 
rend ihr in der Rüstung ohnehin so 
weit fallen könnt, wie ihr wollt, ohne 
euch zu verletzen, also auch keine 
„Vogelknochen“ benötigt. So unab- 
hängig wie der Barbar ist der Wis- 
senschaftler allerdings lange nicht, 
denn er benötigt eine gut eingerich- 
tete Heimatbasis, um seine Ausrüs- 
tung in Schuss und seinen Patro- 
nengurt gut gefüllt zu halten. Mit ein 
wenig Vorbereitung überrollt der ra- 
sende Intellektuelle allerdings jedes 
Hindernis inklusive legendärer Drei- 
Sterne-Endbosse absolut mühelos. 
In Hinsicht auf die Gesprächsoptio- 
nen von Wastelanders habt ihr eine 
Menge Auswahl: Durch eure enorme 
Intelligenz argumentiert ihr jeden 
Gesprächspartner spielend leicht an 
die Wand, während euer Glück eben- 
falls sehr hoch ausfällt. Wer jeden 
Tag schwere Waffen durch die Ge- 
gend schleppt, baut außerdem eine 
Menge Muskeln auf: Durch euren 
soliden Stärkewert könnt ihr durch- 
aus grob werden, sollte die Situation 
es erfordern. Bonus: Wer später ger- 
ne seine eigenen Gegenstände her- 
stellen möchte, wählt nach Level 50 
alle drei Stufen der Talente „Power- 
schmied“, „Wissenschaftler“ und 
„Waffenschmied“. Das Talent „Trag- 
bare Power“ ist ebenfalls nett, da es 
das Gewicht eurer (im Inventar ge- 
tragenen) Powerrüstung um bis zu 
75 Prozent verringert. Da ihr eure 
Rüstung als Wissenschaftler jedoch 
kaum einmal verlasst, müsst ihr sie 
auch nicht zwingend im Inventar mit 
euch tragen. Wir wünschen viel Spaß 
dabei, Plünderer mit der Kraft eurer 
Intelligenz (und Gatling-Laserkano- 
nen) zu vernichten. 


Der unsichtbare Scharfschütze 
Eure Attributsverteilung: $: 3, Р: 15, 
E. 8, С: 4, I: 3, A: 15, L: 8 

Wer sich weder im Nahkampf mit 
seinen Feinden prügeln noch in 
schwerer Rüstung umherstampfen 
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möchte, greift zu unserem unsicht- 
baren Scharfschützen. Als einsa- 
mer Wolf ohne Powerrüstung, dafür 
aber mit scharfem Präzisionsgewehr 
schleicht ihr euch an eure Fein- 
de heran und schaltet sie mit exak- 
ten Angriffen aus. Mithilfe der Ta- 
lente „Scharfschütze“ und „Weiter 
Schuss“ verpasst ihr euren Geweh- 
ren eine vorbildliche Stabilität, wenn 
ihr euren Gegner über ein Zielfern- 
rohr anpeilt, und erhöht eure Reich- 
weite um satte 30 Prozent. Damit 
kann der Scharfschütze praktisch 
einmal quer 
über den Ge- 
birgszug in der 
Mitte West Vir- 
ginias schießen 
— eure Feinde 
wissen in neun 
von zehn Fällen 
nicht, was pas- 
siert, und ihr 
könnt sie einen 
nach dem an- 
deren ausschalten. Auch harte Ziele 
wie Roboter oder Todesklauen stel- 
len kein Problem dar, denn durch 
„Panzerkiller“ ignoriert ihr einen Teil 
der feindlichen Rüstung und besitzt 
obendrein eine Chance, den Feind 
ins Taumeln zu bringen. Der Scharf- 
schütze wird von einem Supermu- 
tanten im Nahkampf angegriffen? 
Dann packt er sein halbautomati- 
sches Kampfgewehr aus, feuert, so 
schnell er kann, und sieht seinem 
Feind dabei zu, wie er hilflos durch 
die Gegend taumelt. Drei Ränge in 
„schleichen“ sorgen dafür, dass Si- 
tuationen dieser Art selten sind, und 
mit dem Talent „Entwischt“ kann 
der Sniper sogar mitten im Kampf 


| Neue Spieler kénnen mit dem unsichtbaren Scharfschützen каш Ke 
/falsch machen. Der Build macht eine Menge Spaß und spie It sich se 
ne с.ж en 
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um die nächste Ecke rennen und 
wieder verschwinden. „Verdeck- 
te Operationen“ verdreifacht den 
Schaden durch Schleich-Fernan- 
griffe fast und per „Sandmann“ 
verursachen alle schallgedämpf- 
ten Waffen nachts noch einmal 50 
Prozent mehr Schaden. Sollten alle 
eure Pläne fehlschlagen, besitzt der 
Scharfschütze mit den Fähigkei- 
ten „Action-Boy“ und „Marathon- 
läufer“ eine Möglichkeit, die Gefah- 
renzone in einem Herzschlag hinter 
sich zu lassen, sodass seine Geg- 
ner nur noch 
eine Staubwol- 
ke sehen — zu- 
mindest bis der 
Sniper eine Mi- 
nute später wie- 
der in voller Tar- 
nung und mit 
geladenem Ge- 


wehr zurück- 
kehrt. Durch 
„Blocker“ 


und „Hieb- und Stichfest“ erhält 
der Schütze dringend benötigten 
Schutz gegen Nahkampfangriffe 
und mindert damit eine seiner weni- 
gen Schwachstellen. 

Zu einer mörderischen Gefahr 
wird der unsichtbare Scharfschütze, 
wenn man ihn mit den Talenten 
„Klassenfreak“ und „Gestärkte 
Gene“ auf die wichtigsten Muta- 
tionen vorbereitet: Durch „Vogel- 
knochen“ und „Beuteltier“ gelangt 
ihr an die unmöglichsten Aussichts- 
punkte, von denen aus ihr eure 
Feinde problemlos ausschaltet, wäh- 
rend ihr euch mit „Raser“ in Sicher- 
heit bringt und schneller nachladet. 
Richtig fies ist das Talent „Chamäle- 


on“, welches den Scharfschützen im 
Kampf komplett unsichtbar macht, 
wenn er keine Rüstung trägt — oder 
einen Panzer mit der legendären 
Eigenschaft „Leichtgewicht“ anlegt. 
Der zählt nämlich für die Mutati- 
on nicht als Rüstung. Legt euch au- 
Berdem „Adleraugen“ zu, was euren 
kritischen Schaden um 25 Prozent 
steigert, während euer „Heilfak- 
tor“ nach einem Kampf für schnel- 
le Wundheilung sorgt. Denkt dies- 
bezüglich auch daran, dass ihr euch 
per „Entwischt“ jederzeit aus dem 
Kampf nehmen könnt! 
Aufmerksame Leser bemerken 
sicher, dass sich der unsichtbare 
Scharfschütze fast ein wenig unfair 
anhört. Das ist natürlich absolut kor- 
rekt. Es gibt kaum einen Build, der 
sich so einfach spielt und im End- 
game so absurd mächtig ist wie ein 
Stealth-Scharfschütze. Sollte der 
Sniper gar aneine legendäre Railgun 
kommen, ist es nicht unüblich, dass 
Brandbestien innerhalb von Sekun- 
den aus dem Himmel geblasen wer- 
den. Um sich gut auf das Endgame 
vorzubereiten, benötigt der Schüt- 
ze eine solide Basis, die allerdings 
bei Weitem nicht so umfangreich 
ausfällt wie die des Wissenschaft- 
lers: Seine Waffen besitzen eine 
hervorragende Schaden-zu-Muni- 
tion-Rechnung, denn mit einer ein- 
zigen Kugel schaltet ihr in der Regel 
alle bis auf die stärksten Feinde aus. 
Wer ab und an ein paar Hundert 
Schuss an seiner Werkbank her- 
stellt, ist auf lange Sicht gut ausge- 
rüstet. Ein sonderlich sozialer Typ ist 
der Scharfschütze allerdings nicht, 
denn einsam und alleine durch die 
Appalachen zu streifen lässt ihn ein 
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wenig verschroben wirken: Seine 
Gespräche führt der Schütze ent- 
weder durch pures Glück oder sei- 
ne messerscharfe Auffassungsga- 
be. Sollte es im Anschluss jedoch zu 
einem Kampf kommen, seid ihr als 
Sniper perfekt auf Ärger vorbereitet. 


Der charmante Arzt 

Eure Attributsverteilung: S:3, Р: 1, E. 
13, С: 15, I: 13, А: 6,1: 5 

Alle bisher genannten Builds ent- 
halten die Fähigkeit „Einsamer Um- 
herzieher“, die große Boni verleiht, 
wenn sich der Charakter nicht in 
einer Gruppe befindet. Unser char- 
manter Arzt pfeift auf die Einsa- 
mer-Wolf-Masche und setzt voll auf 
die Unterstützung seiner Mitspie- 
ler. Sucht euch einfach eine kleine 
Gruppe, die regelmäßig öffentliche 
Events auf der Karte abschließt, 
und ihr werdet euch mit dieser Ta- 
lentverteilung sehr schnell eine 
Menge Freunde machen. Auch die 
bisher schwierigste Endgame-Ak- 
tivität, der Raid in Vault 94, wird 
mit einem Mal erheblich leichter, 
wenn sich der Arzt der Schlacht- 
zugsgruppe anschließt. Seine eige- 
nen Kämpfe bewältigt der Arzt mit 
Energiewaffen aller Art, solange sie 
handlich sind und herkömmliche 
Energiezellen verwenden. Schwere 
Waffen wie den Gatling-Laser ver- 
schmäht der charmante Chirurg 
hingegen. Durch alle drei Ränge des 
„Wissenschaftler“-Talents kann der 
Arzt nicht nur seine eigenen Waffen 
bauen und modifizieren, sie sind 
zudem günstiger in der Herstel- 
lung und halten doppelt so lange. 
Durch „Batterien enthalten“ kann 
er außerdem so viele Energiezel- 
len mit sich schleppen, dass er bal- 


Wer einen der mächtigsten Builds des gesamten Ödlands spielen möchte, 
vernichtet seine Feinde ungesehen und unangetastet per Scharfschützengewehr. 
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lern kann, bis die Welt ein zweites 
Mal untergeht. Zwei weitere Intel- 
ligenz-Fahigkeiten sind die Grund- 
festen, auf denen der Charakter 
aufbaut: Mit ,,Erste Hilfe“ heilt der 
Arzt mit seinen Stimpacks 50 Pro- 
zent mehr Lebensenergie, wahrend 
er mit „Chemiker“ beim Herstellen 
von Chems die doppelte Menge er- 
hält. Jetzt wird es interessant, denn 
mit seinem maximierten Charisma 
nutzt ihr eure Medikamente opti- 
mal aus. Per „Feldchirurg“ wirken 
eure Stimpacks und RadAways viel 
schneller, während ihr per „Team- 
sanitäter“ beim Einsatz eines Stim- 
packs automatisch eure Teammit- 
glieder mit voller Effektivität heilt! 
„seuchenschutz“ entfernt bei der 
Heilung einer Krankheit automa- 
tisch eine Krankheit eurer Beglei- 
ter, „Rettungssanitäter“ sorgt da- 
für, dass wiederbelebte Spieler 
Gesundheitsregeneration erhalten, 


Mit ein paar Handgriffen erhaltet ihr jede 
der NPC-Gesprächsoptionen frei Haus! 


Eines der interessanten Features der kom- 
menden Erweiterung ist die Tatsache, dass 
die NPCs auf niedrigstufige Charaktere 
anders als auf euren hochstufigen Haupt- 
charakter reagieren werden. Wer also alle Ge- 
sprächsoptionen mitnehmen möchte, erstellt 


sich nach dem Erscheinen von Wastelanders 
einfach einen kleinen Zweitcharakter und 
spielt die Geschichte ein weiteres Mal durch, 
am besten bei einer anderen Fraktion. 

Ein anderes Feature ist die Vorschau 
aller möglichen Gesprächsoptionen: Auch 
wenn euer Charakter beispielsweise eine ab- 
solute Null in Sachen Charisma ist, wird die 
Gesprächsoption für Charisma grau unterlegt 
angezeigt. Wer hier Abhilfe schaffen will, 
greift einfach zu legendären Rüstungen und 
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Chems. Die Rüstungsteile können mit allen 
möglichen Bonusattributen fallen, sodass 

ihr im Zweifelsfall einfach die richtigen Teile 
sammelt und im Anschluss bis zu sechs 
Punkte mehr im Attribut eurer Wahl aufweist. 
Den Rest der Werte steigert ihr einfach mit 
Drogen, denn es gibt ein Chem für jedes At- 
tribut und jede Gelegenheit. Findige Ödländer 
legen sich bereits jetzt einen Vorrat von zwei 
Dutzend Mentats, Buffout, sechs Bögen Day- 
tripper, Calmex, eine Flasche Fury, einen Liter 
Psycho, X-Cell und einen Salzstreuer voller 
Daddy-0’s an. Nicht dass ihr das alles für 
eure Tour braucht, aber wenn man sich erst 
einmal vorgenommen hat, eine ernsthafte 
Drogensammlung anzulegen, neigt man dazu, 
extrem zu werden. 


und „Quacksalber“ befähigt euch 
dazu, Spieler selbst mit Alkohol 
wiederzubeleben. In Sachen Aus- 
dauer macht der Arzt keine halben 
Sachen, denn mit „Chem-Fanati- 
ker“ wirken alle eingenommenen 
Drogen doppelt so lange. Sor- 
gen muss sich der 
charmante Sani- 
täter nicht ma- 
chen, denn durch 
„Medikamenten- 
resistenz“ wird 
er niemals süch- 
tig werden. Zu gu- 
ter Letzt verursa- 
chen Chems mit 
„Fressflash-Re- 
sistenz“ und „Hy- 
dro-Chems“ weder 
Hunger noch Durst. Sollte der Arzt 
in eine brenzlige Situation geraten, 
nimmt er durch das Talent „Gebo- 
rener Überlebender“ ab einem Le- 
bensstand von 40 Prozent auto- 
matisch eines seiner Stimpacks zu 
sich, die dank seiner „Reiseapo- 
theke“ 90 Prozent weniger wiegen. 
Und wenn seine heilenden Hände 


Das Munitionscamp 
Hochstufige Spieler bege- 
ben sich in den Süden von 
Fort-Defiance, in die Nähe 
von Watoga — dort findet 

ihr eine Bleigrube, die mit 
einem Extraktor versehen 
werden kann. Baut das 
Camp aus Stein oder Metall, 
denn hier gibt es eine Menge 
Brandbestien! 


einmal nicht genug sind, wirft er 
mit dem fiesen kleinen Talent „Wer 
zuletzt lacht“ bei seinem Tod eine 
Granate aus dem Inventar ab — per- 
fekt, um den Wiederbelebungsweg 
für seine Freunde frei zu machen. 
Generell ist der charmante Arzt 
auch für den einen 
oder anderen So- 
lo-Ausflug geeig- 
net, denn durch 
seine absolut mör- 
derische Fähigkeit 
zur Heilung gibt 
es nicht viel, was 
ihn dauerhaft aus- 
schalten könnte. 
Seine volle Kom- 
petenz entfaltet 
er allerdings in ei- 
ner Gruppe, die durch seine Hil- 
fe das Ödland wie ein unaufhalt- 
samer Schnellzug durchpflügt. Das 
Camp des Arztes sollte eine Menge 
Pflanzen und das eine oder ande- 
re kultivierte Feld enthalten, damit 
er seine Chems in ausreichender 
Zahl produzieren kann. Die Inter- 
aktionen mit den Wastelanders- 
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Der charmante Arzt bezaubert nicht nur seine Gesprächspartner, sondern 
durch seine enormen Fähigkeiten zur Heilung auch seine Teammitglieder. 
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NPCs fallen kinderleicht aus, denn 
der Charmebolzen trumpft mit sei- 
nem maximierten Charisma und 
seiner gigantischen Intelligenz auf. 
Die Kombination aus beiden Attri- 
buten sollte auch den hartnackigs- 
ten Raider spielend leicht von eurer 
Überlegenheit überzeugen. 


Das perfekte Camp 

Euer Camp ist eure Basis, euer 
Rückzugsort und der Platz, an dem 
ihr Items baut sowie euch aus- 
ruht. Wer ein wenig Mühe in sein 
Camp investiert, erhält seine Zeit 
und Ressourcen hundertfach zu- 
rück. Was also macht eine gutes 
Camp aus? Um jeden Makler der 
Welt zu zitieren: Standort, Stand- 
ort, Standort! Eine Basis an einem 
hübschen Ort sieht zwar toll aus, 
bietet euch aber unter Umstän- 
den nicht alle nötigen Annehm- 
lichkeiten. Glücklicherweise gibt es 
mehr als genug Standorte, welche 
eine große Ressourcenmenge mit 
einer fantastischen Aussicht kom- 
binieren. Zuerst das Wichtigste: 
Vault-Bewohner finden in den Ap- 
palachen ab und zu kleine Gruben, 
die mit Aluminium, Schrott, Blei 
oder anderen Ressourcen gefüllt 
sind. Diese Knotenpunkte können 
nach der Errichtung eines Camps 
mit einem Extraktor versehen wer- 
den, der über die Zeit hinweg au- 
tomatisch Ressourcen produziert. 
Und ja, einen Schrott- oder einen 
Bleiextraktor im Camp zu haben 
ist genauso praktisch, wie es sich 
anhört, denn auf diese Weise erle- 
digt sich die Konstruktion von Rüs- 
tungen oder Munition quasi von 
selbst. Der zweite große Punkt ist 
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die Wahl eines Camps mit Platz für 
eure „Klebstoff-Farm“. Kleber ist 
eine der notorisch knappen Res- 
sourcen, die ihr jedoch mit einem 
einfachen Trick selbst herstellen 
könnt. Findige Überlebende be- 
nötigen lediglich Mais, Tatofrüch- 
te, Mutabeeren und aufbereitetes 
Wasser. Das Wasser kann über- 
all gesammelt und an jedem Feu- 
er abgekocht werden, während die 
Pflanzen zunächst gesammelt wer- 
den müssen. Sobald ihr eine kleine 
Farm aufgebaut habt, könnt ihr die 
Pflanzen regelmäßig abernten und 
zusammen mit dem Wasser an ei- 
ner Kochstelle zu Kleber verarbei- 
ten. Als Superbo- 
nus dient das Obst 
auch als günstige 
und effektive Nah- 
rung — sobald ihr 
Hunger bekommt, 
empfehlen wir den 
Verzehr einer def- 
tigen Maissuppe, 
die gleichzeitig 
euren Durst und 
Hunger stillt. 

Der dritte und 
letzte große Tipp ist die Eroberung 
eines Fusionsgenerators. Zur Erklä- 
rung: Jedes Camp muss mit Strom 
versorgt werden, der durch Genera- 
toren produziert wird. Wo normale 
Generatoren З bis 15 Punkte Strom 
produzieren, beträgt der Output 
eines Fusionsgenerators satte 100 
Punkte! Um den Bauplan für ei- 
nen derartigen Super-Generator 
zu bekommen, müssen Vault-Be- 
wohner lediglich drei Welt-Events 
„Kraftwerk reparieren“ beenden. 
Dazu begebt ihr euch zu einem der 


Atomkraftwerke und absolviert die 
automatisch aktivierte Quest, für 
die ihr etwa 20 Minuten brauchen 
werdet. Das Poseidon-Atomkraft- 
werk in der Nähe von Charleston 
stellt die beste Möglichkeit dar; 
solltet ihr innerhalb des Gebäudes 
den Überblick verlieren, empfehlen 
wir, einen kurzen Blick auf die Weg- 
weiser an der Wand zu werfen. Drei 
Events dieser Art reichen aus, um 
euch den Generator zu bescheren. 

Kommen wir zu einer kurzen 
Einführung in den Bau eines mobi- 
len Camps, denn ab und zu möchte 
selbst der faulste Ödländer seinen 
Standort wechseln. Kurz gesagt: 
Baut eine Basis, 
die zwei mal zwei 
Fundamente ein- 
nimmt, zieht eine 
Leiter oder eine 
Treppe ein und 
dann baut in die 
Höhe. Sobald ihr 
den Boden ver- 
lassen habt, darf 
das Camp gerne 
so breit gebaut 
werden wie ge- 
wünscht. Der Grund dafür ist, dass 
sich Stützpunkte mit einem klei- 
nen Fundament leichter an jeden 
beliebigen Ort versetzen lassen — 
nutzt dafür die „Blaupausenfunk- 
tion“ in eurem C.A.M.P.-Werkzeug- 
kasten. Viele Spieler verbinden 
ihre Basis lediglich per Treppe 
mit dem Boden und lassen den 
Rest ihres „Holzkastens“ schwe- 
ben. Das Ganze sieht allerdings 
nicht nur schlecht aus, es verbrei- 
tet obendrein nur wenig Heimat- 
atmosphäre. Die besten Orte für 
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euer Anfanger-Camp sind der von 
Robotern beschützte Golfplatz in 
Whitesprings, westlich der Bahn- 
station von Morgantown (nahe des 
Flughafens) und in der Nähe der 
Tyler-County-Rennbahn. Gene- 
rell sind Standorte mit einem ein- 
fachen Zugang zu einem Händler, 
Wasser und Ressourcenknoten am 
besten geeignet. Nehmt euch Zeit, 
sucht den perfekten Ort und plant 
euer Camp sorgfältig. 


Schnell in Richtung Stufe 50 
Generell empfehlen wir, zunächst 
der Hauptquest um den Aufse- 
her von Vault 76 zu folgen, bis ihr 
zu einem Mitglied der Feuerteufel 
geworden seid und eure Odyssee 
in die brennende Mine erfolgreich 
hinter euch gebracht habt. Auf 
dem Weg erhaltet ihr eine Menge 
nützlicher Gegenstände und Bau- 
pläne, die das Leben in den Appa- 
lachen deutlich einfacher machen. 
Danach ist es an der Zeit, sich zu 
entscheiden: Die Hauptquest wei- 
ter zu verfolgen bringt einen Hau- 
fen Erfahrungspunkte und die Ge- 
wissheit, die coolsten Orte West 
Virginias und deren Geschichte 
zu Gesicht zu bekommen. Wer je- 
doch zunächst sein Camp ausbau- 
en und ein wenig leveln will, tut 
das am besten durch die Erobe- 
rung von Werkstätten. Die über die 
Karte verteilten Hammer-Symbole 
können durch die Benutzung eines 
roten Terminals erobert werden — 
haltet Ausschau nach einem blin- 
kenden roten Licht. Schaltet alle 
Gegner aus und schon erhaltet ihr 
einen großen Batzen Erfahrungs- 
punkte und einen Haufen nützli- 
cher Pläne. Und das Beste: Nach 
einer Weile wird die Werkstatt an- 
gegriffen, sodass ihr sie verteidigen 
und alle Belohnungen ein zweites 
Mal abgreifen könnt! Nimmt man 
noch die Tatsache hinzu, dass man 
zu einmal eroberten (und gerade 
in einer Belagerung befindlichen) 
Werkstätten kostenlos schnellrei- 
sen kann, stellt die „Große Werk- 
stattrunde“ die beste und einfachs- 
te Art und Weise dar, in der ihr auf 
schnelle und unterhaltsame Art 
und Weise die Maximalstufe er- 
reicht. Zwischendurch empfehlen 
wir, immer mal wieder ein Blick auf 
die Karte zu werfen, denn alle mit 
einem Ausrufezeichen versehenen 
Events sind ebenfalls eine (kosten- 
lose) Schnellreise wert. 

CHRISTIAN SCHMID & SASCHA LOHMÜLLER 
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Final Fantasy 6 


Mit Final Fantasy 6 lieferte der japanische Entwickler Square 1994 einen der wich- 
tigsten Titel für das Super Nintendo ab. Für viele Genre-Fans zählt es sogar zu den 
besten Konsolenrollenspielen aller Zeiten. Wie schlägt sich der Klassiker heute? 
Unser Autor Benedikt hat ihn zum ersten 

Über den Autor Nal гер 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 20 Jahren 
als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagentur. Als vielbeschaf- 
tigter Mensch hat Benedikt neben seinem Beruf noch weitere Leidenschaf- 
ten: Er ist nicht nur mehrfacher Vater, sondern auch begeisterter Lang- 
streckenläufer und trainiert eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er 
Sänger, Gitarrist und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeit- 
knappheit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegangen. 
Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem Gröbsten raus, 
der nächste Marathon kann warten — und Benedikt hat nun endlich wieder 
mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelreihe „Mein erstes Mal“ fühlt er un- 
sterblichen Klassikern, großen Hits und angeblichen Meilensteinen auf den 
Zahn: Wie spielt sich der vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, 
der ihn damals verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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Euer Abenteuer in Final Fantasy 6 beginnt in der Stadt Narshe, deren Einwohner sich dem bösen Imperium widersetzen. 
Zahlreiche Kurbeln, Antriebsräder und Dampföfen stimmen euch gebührend auf das Steampunk-Szenario des Rollenspiels еіп. = 
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| Final Fantasy 6, ur- 
sprünglich 1994 nur in Japan 
und den USA für das Super Nin- 
tendo veröffentlicht, ist ein Rol- 
lenspiel, das nicht wenige als das 
ultimative Genre-Meisterwerk be- 
zeichnen, als den Höhepunkt der 
16-Bit-Ära, als den Gipfel der Pi- 
xelkunst. Ich besaß 1994 zwar 
ein Super Nintendo, auf dem ich 
The Legend of Zelda: A Link to the 
Past und Super Mario World rauf 
und runter spielte, es war aller- 
dings ein PAL-Gerät. Für eine Im- 
portkonsole plus Spiel fehlte mir 
damals das Geld, ich sparte lie- 
ber auf meinen Autoführerschein. 
Und auch als Final Fantasy 6 spä- 
ter dank Umsetzungen für die ers- 
te Playstation-Konsole, den Game 
Boy Advance und die Wii (via Vir- 
tual Console) erhältlich war, habe 
ich es versäumt, und es blieb an 
der Spitze meiner immer länger 
werdenden „Spiele, die ich irgend- 
wann mal nachholen werde“-Liste. 
(Die laut Meinung eines geschätz- 
ten Kollegen „völlig verhunzte“ 
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Von Ап gan gilt esis feted isan’ zu 
г den ersten Boss des Spiels. 


Mobile-Umsetzung fiir iOS und 
Android klammere ich an dieser 
Stelle übrigens bewusst aus.) 

Dabei habe ich durchaus schon 
reichlich Zeit mit der Final-Fantasy- 
Saga verbracht, die Teile sieben bis 
zehn allesamt zumindest angespie- 
It und mich auch in den Online-Ab- 
legern ausgetobt. Final Fantasy 7 
gehört sogar zu meinen absoluten 
Lieblingstiteln auf der Playstation, 
weshalb ich mich schon sehr auf 
das Remake freue. Mit Final Fan- 
tasy 8 verbindet mich indes eine 
Hassliebe, weil ich als junger Re- 
dakteur beim Magazin fun gene- 
ration (R.I.P.) auf Basis der japa- 
nischen Version eine seitenlange 
Titelstory erstellen musste. 

Dank des Super Nintendo Clas- 
sic Mini, auf dem das Spiel als Final 
Fantasy 3 — so hieß die US-Version 
— vorinstalliert ist, kann man den 
Klassiker mittlerweile problem- 
los auf modernen 4K-Fernsehern 
spielen. Es ist ein Spiel, das auch 
25 Jahre nach seiner Urveröffent- 
lichung von seinen Fans kultisch 


Nicht ohne meinen Savepoint: Auf den Luxus des 
freien Speicherns muss man in Final Fantasy 6 
verzichten, ihr könnt euren Fortschritt immer nur an 
bestimmten Punkten oder auf der Weltkarte sichern. 
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Die liebevoll per Hand gezeichnete Pixelgrafik von Final 
Fantasy 6 kann sich 25 Jahre später immer noch sehen lassen. 


verehrt wird. Nicht umsonst habe 
ich Final Fantasy 6 ausgewählt, um 
damit eine neue Artikelreihe zu er- 
öffnen. Und nach über 30 Stunden 
Spielzeit kann ich sagen: Ja, der 
Hype ist gerechtfertigt — das Spiel 
ist in der Tat der Meilenstein, von 
dem ich so oft gelesen und gehört 
habe. Aber der Reihe nach. 


Von Anfang an magisch 

Nachdem ich die letzten Jahre vor 
allem in den offenen 3D-Welten 
eines Skyrim und in MMO-Shoo- 
tern wie Destiny 1 und 2 verbracht 
habe, ist der Einstieg in Final Fan- 
tasy 6 mit seiner 2D-Pixeloptik 
ziemlich gewöhnungsbedürftig. 
Doch kaum ist das Intro gestartet, 
zieht mich die Atmosphäre in ih- 
ren Bann, bin ich von Story, Setting 
und Charakteren fasziniert. Final 
Fantasy 6 ist von der ersten Sekun- 
de an großes Kino! Gut für mich: 
Wie bei den anderen Ablegern der 
Rollenspielreihe steht die Hand- 
lung für sich und erfordert keiner- 
lei Kenntnisse der Vorgänger. 


Die Story möglichst spoilerfrei 
und in aller Kürze: Im Kern handelt 
es sich um eine klassische „Re- 
bellen gegen das böse Imperium“- 
Geschichte, die in einem Steam- 
punk-Szenario angesiedelt ist und 
in Form der sogenannten Espers 
eine magische Komponente er- 
hält. Die Espers sind magische We- 
sen, die aus einem Krieg zwischen 
drei Göttern hervorgegangen sind. 
Im Mittelpunkt der Story steht ein 
Mädchen, das wie das Erdkunde- 
buch meines neunjährigen Sohns 
heißt: Terra. Sie verfügt über ma- 
gische Fähigkeiten, was äußerst 
selten ist, gilt Magie doch seit dem 
großen Magi-Krieg zwischen den 
Menschen und ebenjenen Espers 
vor 1.000 Jahren als ausgestorben. 
Es entspinnt sich eine Story rund 
um eine aus Terra und ihren Freun- 
den bestehende Rebellengruppe, 
die sich einem gewissen Impera- 
tor Gestahl und dessen fiesem Hof- 
magier Kefka entgegenstellt. Das 
Spiel ist in zwei etwa gleich lange 
Hälften unterteilt, wobei die erste 
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Blick ins Spielmenü:'Von hier aus habt ihr 

Zugriff auf Ausrüstung, Items, Magie- 

Spezialangriffe, Ausgerüstete Relikte sowie? 36468 
die Espers eurer aktuell aktiven Charaktere. 
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recht linear abläuft. Die zweite ge- 
wahrt euch hingegen mehr Freihei- 
ten und ihr könnt größtenteils frei 
entscheiden, welche Aufgabe ihr 
als Nächstes angehen möchtet. 


Charakterstarke Helden 

Steuere ich zu Beginn noch Ter- 
ra, wird schnell klar, dass Final 
Fantasy 6 weit mehr als nur eine 
Hauptfigur zu bieten hat: Nach 
und nach spiele ich viele weite- 
re Charaktere, die allesamt eine 
eigene Hintergrundgeschichte 
und individuelle Beweggründe 
für den Kampf gegen das Imperi- 
um haben. Die meisten von ihnen 
schließe ich schnell ins Herz. Ne- 
ben Terra vor allem den schlitz- 
ohrigen Locke, die Zwillingsbrü- 
der Edgar und Sabin, die sensible 
Celes, den Samurai Cyan und den 
mysteriösen Shadow. Aber auch 
andere Figuren wie etwa den 
Wildling Gau oder den Luft- 
schiff-Besitzer und Glücksspie- 
ler Setzer haben die Entwickler 
ebenso interessant wie facetten- 
reich gezeichnet. Nur mit einigen 
wenigen Charakteren werde ich 
nicht auf Anhieb warm. Alle 14 Fi- 
guren des Spiels — zwei versteck- 
te und optional auffindbare Cha- 
raktere inklusive — aufzuzählen 
und im Detail zu erläutern, würde 
jeglichen Platzrahmen sprengen. 
Ich bin jedenfalls aufrichtig be- 
eindruckt: Die Charaktervielfalt- 
und Tiefe von Final Fantasy 6 ist 
selbst nach heutigen Maßstäben 
bahnbrecheng; hier trefft ihr auf 
echte Persönlichkeiten mit Ge- 
fühlen und Problemen. 


Eine freie Klassenauswahl gibt 
es nicht, dafür repräsentieren die 
Charaktere typische Rollenspiel- 
helden und verfügen im Kampf je- 
weils über individuelle Spezialfä- 
higkeiten: Locke ist beispielsweise 
der Dieb (auch wenn er vehement 
darauf besteht, nur ein „Schatzjä- 
ger“ zu sein) und kann seinen Geg- 
nern Objekte mopsen, Cyan verteilt 
als begnadeter Krieger mächtige 
Schwertattacken, der Blaumagier 
Strago nutzt die sogenannte Lore- 
Technik, mit deren Hilfe er sich 
feindliche Kampftechniken aneig- 
net, Sabin greift mittels Blitzatta- 
cken an, und so weiter. Ich kann 
maximal vier Figuren gleichzeitig 
in meine Party packen, wobei euch 
das Spiel an vielen Stellen aber 
auch genau vorgibt, wen ihr gerade 
verkörpert und befehligt. Mal seid 
ihr alleine unterwegs, dann wiede- 
rum mit zwei bis vier Helden. Es 
gibt sogar Stellen, an denen eure 
Party in bis zu drei Gruppen auf- 
geteilt wird, die ihr gleichzeitig ko- 
ordinieren müsst. Dann gilt es, die 
Teams sinnvoll zusammenzustellen 
und durch die Areale zu navigieren, 
um in den darauffolgenden Kämp- 
fen eine Chance zu haben. Das 
fühlt sich für mich als bisherigen 
Nichtkenner des Spiels taufrisch an 
und ist teils recht herausfordernd. 

Überhaupt ist die Charakter- 
vielfalt von Final Fantasy 6 für mich 
eine große Umstellung, bin ich es 
doch aus Skyrim und Co. gewöhnt, 
mich voll und ganz aufs Aufleveln 
und Aufrüsten meines Alter Ego zu 
konzentrieren. Hier steigen eure 
Figuren zwar mit der Zeit eben- 
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falls stufenweise auf, bekommen 
immer bessere Ausrüstungsge- 
genstände und werden sukzessi- 
ve mächtiger, ihr habt aber eben 
nicht die volle Kontrolle darüber, 
wann und wen ihr levelt. 


Kämpfen bis der Esper kommt 

Wenig verwunderlich: Die nicht 
wie der Rest des Spiels in isometri- 
scher Vogelperspektive, sondern in 
einer seitlichen Ansicht dargestell- 
ten Zufallskämpfe von Final Fan- 
tasy 6 erinnern mich an jene aus 
Final Fantasy 7, denn hier kommt 
ebenfalls das ATB-System (Acti- 
ve Time Battle) zum Einsatz. Das 
Ganze funktioniert flott und un- 
kompliziert: Hat sich der „Bereit- 
schaftsbalken“ eines Charakters 
aufgeladen, ist er an der Reihe und 
ich verteile Befehle wie „Fight“, 
„Magic“, „Item“ oder nutze Spe- 
zialangriffe. Zudem kann ich pro 
Kampf eine besonders mächtige 
Fähigkeit einsetzen — nämlich die 
meines aktuell für den jeweiligen 
Charakter aktivierten Espers. Die 
Magiewesen sind quasi die Vorstu- 
fen der Guardian Forces und Besti- 
as aus späteren Final-Fantasy-Tei- 
len. Eine Besonderheit der Espers 
ist, dass meine Figuren durch sie 
allesamt Zaubersprüche lernen 
dürfen, solange sie mit ihnen ver- 
bunden sind. Allerdings kann es 
etwas nerven, die Espers zwischen 
den Helden hin- und herzuschie- 
ben. Und ist ein Charakter aus Sto- 
ry-Gründen gerade nicht Teil mei- 
ner Gruppe, hat von mir aber einen 
bestimmtem Esper zugewiesen be- 
kommen, kann ich diesen vorerst 


nicht an eine andere Figur koppeln. 
Apropos nervig: Ich habe echt ver- 
gessen, dass einem Zufallskämp- 
fe, Pardon, doch hart auf den Sack 
gehen können! Die Kampffrequenz 
ist in Final Fantasy 6 enorm hoch, 
was streckenweise in einem sehr 
zähflüssigen Spielablauf resultiert. 
Mal eben einen Dungeon erkun- 
den? Könnt ihr vergessen, denn 
hier werdet ihr garantiert alle paar 
Sekunden von — immerhin herr- 
lich abwechslungsreich designten 
— Kreaturen und Monstern atta- 
ckiert. Dann heißt es, mindestens 
bis zum nächsten Speicherpunkt 
durchzuhalten. Oder weiterzuma- 
chen, bis ihr wieder auf der Welt- 
karte unterwegs seid, wo man je- 
derzeit frei abspeichern kann. 

Insgesamt machen mir die 
Kämpfe dennoch viel Spaß — nicht 
zuletzt, weil ihr es immer wie- 
der mit fantasievollen Bossgeg- 
nern (Ultros! Ultima Weapon!) zu 
tun bekommt und die Spezialfä- 
higkeiten spielerisch teils ziem- 
lich genial gelöst oder einfach cool 
inszeniert sind: Um etwa Sabins 
Blitzattacken einsetzen zu kön- 
nen, muss ich bisweilen recht kniff- 
lige Gamepad-Kombos in Street- 
Fighter-Manier eingeben. Oder 
siehe Setzers Slot-Specials, Cyans 
Schwertangriffe, Edgars Tool-An- 
griffe etc. — ihr schöpft hier aus 
einem gigantischen Magie- und Fä- 
higkeitenfundus. 


Voll von denkwürdigen Momenten 
Letztlich ist Final Fantasy 6 nach all 
den Jahren aber vor allem wegen 
eine Sache immer noch so groBar- 


tig: seiner Story. Kaum zu glauben, 
was die Kreativköpfe von Square 
damals alles in das 24-MBit-Mo- 
dul gequetscht haben! Und umso 
bemerkenswerter, wenn man be- 
denkt, dass die Entwicklung des 
Spiels nur ein Jahr dauerte. Die 
Handlung ist voller Überraschun- 
gen und Wendungen, wird immer 
wieder aus mehreren Perspekti- 
ven erzählt und enthält zahlrei- 
che Mini-Storys für die einzelnen 
Hauptfiguren. Immer wieder gibt 
es auch spielbare Rückblenden, in 
denen ihr dann mehr über die Ver- 
gangenheit der jeweiligen Figur er- 
fahrt. Das Ganze ist in teils atem- 
beraubender Geschwindigkeit und 
mit hoher Dynamik inszeniert, so- 
dass nie Langeweile aufkommt. 
Die Macher schreckten dabei auch 
nicht vor ernsten Themen wie Fol- 
ter, Sklaverei, Liebe, Trauer, Selbst- 
moral oder Völkermord zurück. 
Das war anno 1994 schon extrem 
mutig — und lässt mich auch heu- 
te noch oft nachdenklich vor dem 
Fernseher zurück. Dass es damals 
noch keine Sprachausgabe gab, 
war letztlich ein Glücksfall für das 
Spiel, denn die in Textboxen ablau- 
fenden Dialoge sind meist pointiert 
und gut geschrieben. 
Insbesondere in den denkwür- 
digen Momenten des Spiels, etwa 
der ikonischen Opernsequenz, er- 
wischt mich der Klassiker eiskalt. 
Doch bitte nicht falsch verste- 
hen, Final Fantasy 6 ist deshalb 
noch lange kein durch und durch 
ernstes Spiel; trotz allem Pathos 
wird hier auch reichlich Humor ge- 
boten. Ob in den launigen Dialogen 


oder dank der oft witzigen Anima- 
tionen, ich habe mehr als einmal 
schmunzelnd vor dem SNES Clas- 
sic Mini gesessen. 


Ein audiovisuelles Kunstwerk 

Die Storytiefe und die einmalige 
Atmosphäre von Final Fantasy 6 
sind zum großen Teil der grandio- 
sen Präsentation des Spiels ge- 
schuldet. Über den fantastischen 
Soundtrack aus der Feder von No- 
buo Uematsu wurden schon ganze 
Bücher geschrieben, deshalb spa- 
re ich mir an dieser Stelle weitere 
Huldigungen. Okay, ganz komme 
ich nicht drum herum: Ohne seine 
traumhafte Musik wäre Final Fan- 
tasy 6 ganz sicher nicht das Spiel, 
das es ist. Jeder wichtige Charak- 
ter hat seine eigene kleine Me- 
lodie, jede Szene ist musikalisch 
perfekt untermalt, jeder Ton und 
jedes Instrument sind von seinem 
Komponisten mit Bedacht gewählt 
worden. Mir gefällt der Soundtrack 
so gut, dass ich ihn — Apple Mu- 
sic sei Dank — sogar in meine Jog- 
ging-Playlist gepackt habe. „Ter- 
ra’s Theme“ kann ich mittlerweile 
in- und auswendig pfeifen! 

In puncto grafischer Gestal- 
tung haben die Entwickler das Su- 
per Nintendo seinerzeit ebenfalls 
voll ausgereizt. Das vom Japa- 
ner Yoshitaka Amano entworfene 
Image- und Charakterdesign ist 
so liebevoll detailliert wie künstle- 
risch wertvoll: Ob die zahlreichen 
Feinde, die mal kunterbunten, mal 
düsteren Städte und Dungeons 
oder die perfekt gezeichneten und 
wunderschön animierten Charak- 


Neue Ausrüstung für eure Helden besorgt ihr euch vor allem $ 
К auf Einkaufstouren in städtischen Shops. Aber auch bestimmte == 
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tere — ich bin von Anfang an in 
den Look des Spiels verliebt. Klar, 
wenn man nicht mit 2D-Games 
groß geworden ist, dürfte man 
erst einmal einen kleinen Kul- 
turschock erleben. Zitat meines 
Sohnes, der mir gelegentlich beim 
Spielen über die Schulter ge- 
schaut hat: „Das sieht aus wie Mi- 
necraft, es ist nur alles so platt!“. 
Und dennoch: Die Grafik ist in der 
Tat ganz, ganz große Pixelkunst. 
Die zwei großen Weltenkarten 
des Spiels — aus Spoilergründen 
möchte ich inhaltlich nicht näher 
darauf eingehen — sind an man- 
chen Stellen zwar etwas arg grob- 
körnig ausgefallen, dennoch fühle 
ich mich hier schnell heimisch, zi- 
ehe wie früher in Final Fantasy 7 
mit meiner Gruppe von Ort zu Ort 
und darf im Spielverlauf — typisch 
Final Fantasy! — auch per Luft- 
schiff oder Chocobo reisen. Letzt- 
genannte Sequenzen präsentiert 
das Spiel in rasanten Mode-7-Ka- 
merafahrten samt 3D-Effekt. 


Mein Fazit: Ein Meisterwerk 

Ursprünglich wollte ich nur einen 
kurzen Bericht über meine Erleb- 
nisse verfassen. Doch ich bin so 
tief in den Klassiker eingetaucht 
und es gibt darüber so unglaub- 
lich viel zu erzählen, dass es nun 
doch deutlich mehr geworden ist. 
Wie ihr schon unschwer feststel- 
len konntet, bin ich hin und weg 
von diesem SNES-Meilenstein — 
sämtliche Lobgesänge sind abso- 
lut gerechtfertigt! Die brillante Pi- 
xelgrafik, die fantastische Musik, 
die tollen Charaktere, die genialen 
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Antagonisten, das fluffige Kampf- 
system und vor allem die unfass- 
bar gute Story fügen sich zu einem 
wahrhaft epischen Rollenspieler- 
lebnis zusammen. 

Da kann ich auch über meinen 
größten Kritikpunkt hinwegsehen 
— die bisweilen nervigen Zufalls- 
kämpfe. Auch wenn ich jetzt wie- 
der mehr Zeit zum Spielen habe, 
bremsen sie doch immer wie- 
der meinen Entdeckerdrang aus. 
Manchmal wünsche ich mir, ein- 
fach nur in der Story voranzukom- 
men, doch dann muss ich eben 
erst einmal kämpfen, kämpfen und 
nochmals kämpfen. Einige Passa- 
gen (Stichwort „The Floating Con- 
tinent“), die manchmal auch noch 
mit einem knackigen Zeitlimit ver- 
sehen sind, haben mich doch ei- 
nige Nerven gekostet. Ihr braucht 
also wirklich Zeit, um dieses Spiel 
in vollem Maße genießen zu kön- 
nen. Zumal es voller Gimmicks und 
Geheimnisse steckt, die ich noch 
lange nicht alle erforscht habe. Wer 
allein sämtliche Charaktere mit 
den besten Zaubersprüchen des 
Spiels ausstatten will, kann sich 
hiermit wochenlang beschäftigen. 

Eigentlich wollte ich Final Fan- 
tasy 6 für diesen Artikel auf Bie- 
gen und Brechen komplett durch- 
spielen, nach einem kurzen Blick 
auf eine Komplettlösung habe ich 
aber festgestellt, dass ich noch 
etwa ein Drittel vor mir habe. Und 
dieses werde ich nun in aller Ruhe 
genießen, frei von jeglichen Arti- 
kel-Zwängen. Ich freu mich drauf! 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Magische Angriffe und Esper-Speziala cken sind grafisch besonders 
mächtige Ultima-Zauber von Relm. 


aufwendig inszeniert. Hier zu sehen 


Two Point Hospita 


So startet ihr eure Karriere ohne Hindernisse! Wir verraten euch den optimalen 
Zimmeraufbau für einen gelungenen Spielbeginn. Dabei lenkt euch das Tutorial 
mit grundlegenden Anweisungen durch die ersten Stunden. 


Mittlerweile ist die an Theme Hos- 
pital angelehnte Krankenhaus-Si- 
mulation auch für PS4, Nintendo 
Switch und Xbox One erhältlich. 
Wir liefern euch Tipps zum Spiel- 
start sowie für Fortgeschrittene. 
Dabei legt ihr euer Augenmerk 
nicht nur auf die Zufriedenheit eu- 
rer Patienten, sondern auch auf die 
der Mitarbeiter. So stattet ihr War- 
tebereiche sowie Behandlungs- 


räume auch mit Mülleimern oder 
Feuerlöschern aus. 

In den folgenden Einsteiger- 
Tipps zu Two Point Hospital bieten 
wir euch einen generellen Über- 
blick zum Aufbau der Räume so- 
wie der wichtigsten Behandlungs- 
zimmer zu Beginn. Der übliche 
Verlauf führt die Patienten in eu- 
rem Krankenhaus von der Aufnah- 
me über den Wartebereich in die 


Arztpraxis oder gar die allgemei- 
ne Diagnose. Diagnosen werden 
durch einen Allgemeinarzt durch- 
geführt. Je nach Diagnose geht es 
dann in die Fachbereiche zur Be- 
handlung der Krankheit. Je besser 
das Personal, desto größer die Hei- 
lungschancen. 

Je mehr Spezialfahigkeiten das 
Personal besitzt, desto mehr Ge- 
halt fordern die Mitarbeiter. Zu 


Spielbeginn verfügt ihr über or- 
dentlich viel Kohle. Investiert lie- 
ber in gutes Personal. Im späteren 
Spielverlauf zahlt sich das auf je- 
den Fall aus. Spätere Krankheiten 
haben nicht immer eine hundert- 
prozentige Chance auf Heilung. Ihr 
solltet also unbedingt Personal ein- 
stellen, das in den entsprechenden 
Abteilungen die Heilungschancen 
erhöht. MAIK KOCH 


Zimmergröße und -ausstattung 
Die Minimalgröße für die ersten Zimmer in Two Point Hos- 
pital beträgt 3x3 Felder. Ihr dürft zu Beginn auch gern 4х4 
bauen, je größer, desto mehr Prestige erhält der Raum in 
eurem Krankenhaus. Je höher das Prestige, desto höher die 
Zufriedenheit von Ärzten und Patienten. Nachdem ihr die 
Aufnahme samt Personal erstellt habt, baut ihr eine Arzt- 
praxis samt Allgemeinarzt. Hierbei platziert ihr nicht nur ei- 
nen Schreibtisch sowie einen Spind für den Arzt, wir emp- 
fehlen auch eine Pflanze, einen Papierkorb sowie einen 
Feuerlöscher für die allgemeine Zufriedenheit. 


Patientenkomfort & Warteschlangen 

Auf den Gängen vor den Arztzimmern stellt ihr Bänke auf, 
damit eure Patienten vor der Diagnose oder Behandlung 
nicht stehen müssen. Ebenso wichtig: Mülleimer, Pflanzen 
sowie Feuerlöscher (erhöhen den Ruf, in Behandlungszim- 
mern mit Maschinen sollte einer stehen) platzieren. Stellt 
zur Unterhaltung auch Zeitschriftenständer, Getränke oder 
Snackautomaten bereit. Sobald die Warteschlangen vor ei- 
nem Bereich überhandnehmen, baut ihr einfach ein zwei- 
tes Zimmer samt Personal. Dies reduziert die Wartezeit und 
bringt Zufriedenheit bei Patienten. Baut außerdem Pausen- 
räume für das Personal, damit die Mitarbeiter sich regelmä- 
Big ausruhen können. 


Hausmeister für Wartung und Hygiene 

Der Hausmeister hält Gänge und Zimmer sauber. Er gießt 
außerdem die Pflanzen und repariert die Toiletten oder 
wartet die Maschinen in den Behandlungsräumen. Das 
ist durchaus wichtig, da Geräte auch explodieren können. 
Hier kommen dann die Feuerlöscher ins Spiel, die dann 
zur Brandbekämpfung genutzt werden. Hygiene ist für ein 
Krankenhaus oberstes Gebot, weshalb man gleich zu Be- 
ginn einen Hausmeister einstellen sollte. Achtung: Patien- 
ten können auch während einer verunglückten Behandlung 
versterben. Hierbei benötigt ihr dann einen Hausmeister 
mit Geisterjäger-Skill, um deren im Krankenhaus spukende 
Geister einzufangen. 


Toiletten für Hygiene 

Neben den Patienten gehen hier auch Mitarbeiter eures 
Krankenhauses auf die Toilette. Um die Hygiene zu stei- 
gern, baut ihr Waschbecken und Handtrockner. Vergesst für 
den Ruf auch nicht eine Pflanze oder auch einen Mülleimer. 
Euer Hausmeister wird dafür sorgen, dass die Toiletten nicht 
verstopfen. Bei den Toiletten wählt ihr zudem noch aus, wer 
es nutzen darf — Männer, Frauen, Unisex oder aber auch 
Mitarbeiter oder Patienten oder beide Gruppen. 


Patientenfluss & Pausenzeiten optimieren 
Patienten in eurem Krankenhaus in Two Point Hospital 
wollen nicht warten. Ihr solltet euch beim Aufbau eures 
Krankenhauses genau überlegen, wie der Patientenfluss 
von der Aufnahme über die Diagnose bis zur Behandlung 
und im Idealfall zur Heilung ist. Laufwege zwischen den 
Abteilungen sollten so kurz wie möglich sein, Toiletten soll- 
ten sich in Reichweite befinden. Ärzte, Assistenten, Kran- 
kenpfleger oder Hausmeister müssen auch mal Pause ma- 
chen. Sobald die Patientenzahlen steigen, solltet ihr für 
genügend Ersatz an Empfang, bei der Diagnose oder den 
Behandlungszimmern sorgen. Später erhaltet ihr mehre- 
re Gebäude für euer Krankenhaus, da solltet ihr dann die 
Nutzung der Pausenräume und die Besetzung der Be- 
handlungszimmer klar definieren. 


Später erstreckt sich euer Krankenhaus 
auch über mehrere Gebäude. gg 
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| Chaos vermeiden! Strukturiert den Patientenfluss in = 
eurem Hospital und sorgt fiir geringe Wartezeiten! я 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


KURT BUSIEK | ALEX ROSS 


COMIC | Normalerwei- 
se folgen wir in Super- 
helden-Comics den 
namensgebenden Ti- 
telhelden — wir erleben 
ihre Taten, sehen ihre 
Reaktionen auf Ver- 
brechen, beobachten 
sie bei der Recherche 
oder in ruhigen Mo- 
menten. Nicht so im 
Klassiker Marvels, der 
jüngst anlässlich sei- 
nes 25. Geburtstags in 
einer schönen Editi- 
on neu aufgelegt wur- 
de. Auch ein frischer, 
16-seitiger Epilog ist 
mit an Bord. Bei al- 
ledem wird die Sto- 
ry eben wie erwähnt 
nicht aus der Sicht 


Marvels 


Ein Comic-Klassiker wird kurz nach dem 25. Jubiläum neu auf- 
gelegt — und versetzt uns in die Rolle eines Zuschauers. 


der Helden erzählt, sondern aus der 
Sicht eines Außenstehenden. Der 
Fotojournalist Phil Sheldon ist näm- 
lich Zeuge, wie der künstliche Held 
„Die Fackel“ der Welt vorgestellt 
wird, und ist von da an von den nun 
immer häufiger auftretenden über- 
natürlichen Menschen, Mutanten 
und Aliens fasziniert. Während er 
für sein Buch namens Marvels Fo- 
tomaterial und Texte sammelt, be- 
gegnet er so unter anderem noch 
Spider-Man, den Avengers, den X- 
Men, Galactus, Dr. Octopus, dem 
Green Goblin und vielen mehr. Auch 
persönliche Rückschläge und die 
obligatorischen Katastrophen, die 
das Handeln der Superhelden und 
-schurken nun mal so begleiten, 
bringen ihn nicht davon ab, sich wei- 
ter mit dem Thema zu beschäftigen 
... Als Marvels 1994 erschien, wur- 


de der Comic mit Preisen überhäuft 
und von vielen Kritikern über den 
grünen Klee gelobt — das ist sicher- 
lich etwas übertrieben. Dennoch ist 
die Story aus der Feder von Kurt Bu- 
siek nicht zuletzt durch die frische, 
unverbrauchte Perspektive sehr in- 
teressant, wenn auch nicht so ac- 
tionreich, wie man das gewohnt ist. 
Logisch — schließlich sind die Su- 
perhelden hier nur die Nebenrol- 
le. Gewöhnungsbedürftig, objektiv 
aber über jeden Zweifel erhaben 
sind zudem die extrem realistischen 
Zeichnungen von Alex Ross, die 
eher die Qualität einer Graphic No- 


vel besitzen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 23,00 Euro 
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Parasite 


Klassenkampf in Südkorea — und im Heimkino 


BLU-RAY | Spätestens seit der 
diesjährigen Oscar-Verleihung ist 
Parasite in fast aller Munde und 
den meisten Film-Fans ein Begriff. 
Schließlich sahnte die düster-ko- 
mische Farce als erster nicht eng- 
lischssprachiger Streifen den Os- 
car für den besten Film ab. Nun 
erscheint Parasite auch endlich 
fürs Heimkino, zusätzlich zu den 
normalen und Steelbook-Varianten 
auch noch als 4K-Mediabook über 
Capelight. Das bietet neben den 
üblichen Extras auch noch Inter- 
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views und ein 24-seitiges Booklet. 
Egal für welche Version ihr euch 
letztendlich entscheidet: Es lohnt 
sich! Denn die tragikomische Ge- 
schichte unterhält von vorne bis 
hinten, spart nicht mit grotesken 
und völlig übertriebenen Szenen 
und bietet dadurch eine sehr ge- 
lungene Parabel auf den modernen 
Kapitalismus mit all seinen Aus- 
wüchsen: Klassenkampf, Armut, 
überbordender Reichtum, Dro- 
gen, Alkohol, sexuelle Perversion — 
kaum ein Thema wird ausgespart, 


auch wenn einige deutlich präsen- 
ter sind. Zur Story sollte man da- 
her auch nicht allzu viel verraten. 
Nur so viel: Die ärmliche, vierköpfi- 
ge Familie Kim schleicht sich nach 
und nach in das Leben der wohl- 
habenden Familie Park ein, unter 
Vorspiegelung falscher Tatsachen 
und der Annahme von Scheiniden- 
titäten. Dabei wird das Konstrukt 
aus Lügen und Betrug immer kom- 
plizierter, bis die Situation irgend- 
wann unweigerlich eskaliert. 

SASCHA LOHMÜLLER 


АК ULTRA HD + BLU-RAY” + BONUS-@LU-RAY™ 


tn бин von DONG JOON HO 


Laufzeit ca. 132 Min. 
Extras Making-of, TV- 
Spots, Trailer, Interviews 
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White Stones 
— Kuarahy 


Neues aus dem erweiterten Opeth-Lager 


WHITE STONES 


MUSIK | White Stones? Nie ge- 
hort? Kein Wunder, schlieBlich 
liefert das Quintett hier sein ers- 
tes Album ab. Hinter der Band 
steckt allerdings kein Unbe- 
kannter: Kreativer Kopf ist Mar- 
tin Mendez, seines Zeichens Bas- 
sist der Prog-Granden Opeth. 
Benannt wurde die Band nach 
дает uruguayischen Geborts- 
ort des Saitenzupfers, der Titel 
des Albums bedeutet übersetzt 
„sonne“. Allzu sonnig geht es hier 


musikalisch allerdings nicht zu, 
viel mehr orientiert sich der 
Fünfer am Frühwerk von Men- 
dez’ Hauptband. Geboten wird 
also proggiger Death Metal, 
größtenteils im Mid Tempo ge- 
halten, unterbrochen von in- 
strumentalen, ruhigen Ein- 
schüben. Highspeed-Ausflüge 
sucht man dabei vergebens, 
cleane Vocals allerdings auch. 
Stattdessen streuen Men- 
dez’ und Co. neben einigen 
wenigen Anleihen an moder- 

ne Opeth — das Riff in „Rusty 
Shell“ klingt z. B. sehr nach 
„Sorceress“ — auch ein paar de- 
zente lateinamerikanische Klänge 
ein, etwa die Gitarren in „Guyra“. 
Alles in allem wäre zwar ein wenig 
mehr Mut zur Eigenständigkeit 
schön gewesen, gelungen ist das 
Debüt dennoch. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Nuclear Blast 
Genre Death Metal 
vö 13. März 2020 
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Harley Quinn 


Greatest 


Hits 


Ordentliche Sammlung kleinerer Harley-Storys 


COMIC | Das Cover verdeutlicht, 
warum diese Ansammlung von 
Harley-Quinn-Geschichten jetzt 
(oder genauer: Ende Januar) in 
den Handel kommt: Man möch- 
te vom Filmstart von Birds of Prey 
profitieren (und die Ticketverkäu- 
fe ankurbeln), denn sonst wäre 
nicht Darstellerin Margot Robbie 
vorndrauf gelandet. Mit den ent- 
haltenen Comics hat die Gute 
nämlich nichts am Hut. Viel- 

leicht auch besser so, denn wäh- 

rend der Film floppte, sind die 

hier gesammelten Geschich- 

ten größtenteils unterhaltsam, 

nett (und aufreizend) gezeich- 

net und bieten einen guten Ein- 

stieg in Harleys Welt. Allerdings 
ist der Titel Greatest Hits irrefüh- 
rend, denn während Miss Quinzel 
bereits seit Anfang der 90er-Jahre 
ihr Unwesen treibt, stammen die 
hier gebündelten Comics allesamt 
aus den Jahren 2014 bis 2016. 
Dementsprechend zünden auch 
nicht alle Storys, versprühen aber 
durchweg den typischen, oftmals 


etwas debilen Anarcho-Humor. 
Von Großtaten wie Mad Love sind 
die netten Geschichten aber weit 


entfernt. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 220 

Preis 19,99 Euro 


The Black Dahlia Murder 
— Verminous 


Kleine Ruhepause gefällig? Dann lest bitte woanders weiter. 


MUSIK | Kinder, wie die Zeit 
vergeht! Im nächsten Jahr fei- 
ert The Black Dahlia Murder be- 
reits den 20. Band-Geburtstag, 
dabei kommt es uns wie gestern 
vor, dass wir das „Unhallowed“- 
Debüt in den CD-Player gescho- 
ben haben. Mit Verminous sind 
die Detroiter rund um Front-Kra- 
keeler Trevor Strnad (nein, kein 
Tippfehler) und Gitarrist Brian 
Eschbach - gleichzeitig auch die 
beiden letzten Gründungsmitglie- 
der — nun schon bei Album Num- 
mer neun angelangt. Und das 


klingt genau so, wie man es vom 
Fünfer gewohnt ist: Neun kom- 
promisslose Nummern, irgendwo 
zwischen klassischem Death Me- 
tal und der melodischeren Todes- 
Variante skandinavischer Prä- 
gung, wobei das Pendel diesmal 
doch etwas deutlicher in letztere 
Richtung ausschlägt. Experimen- 
te wagen The Black Dahlia Mur- 
der dabei kaum — Trevor brüllt 
und kreischt sich wie gewohnt 
durch die Songs, Klargesang 
gibt’s natürlich keinen, das Gas- 
pedal bleibt fast die komplette 


Spielzeit durchgetre- 
ten, unterbrochen nur 
von mindestens ein bis 
zwei Gitarren-Soli pro 
Song. Am ehesten fin- 
det sich so etwas wie 
Experimentierfreudig- 
keit noch in den wenigen Mo- 
menten, wo das Tempo gedros- 
selt wird, etwa in „Child of Night“, 
wodurch es kurz fast in doomige 
Gefilde abdriftet, und natürlich 
im akustischen Interlude „Womb 
in Dark Chrysalis“. Ansonsten 
bietet Verminous gewohnt hohe 


VERMINOUS 


Death-Metal-Kost — kann man 
nach fast 20 Jahren ja auch er- 


warten. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Metal Blade 
Genre Death Metal 
vö 17. April 2020 
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Resident Evil 3 


The Last of 052 


ue Infos gibt’s hoffentlich noch mal vor Release. 


Anfang April ist es so weit: Wir kehren nach Midgar zurück. Wie sich das anfühlt, db, man anhand der Demo 


ja bereits erahnen — wir klären für die nächste Ausgabe, ob sich auch noch е ein ausführlicherer Ausflug lohnt. 
= ———— ‘M 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewahr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie wird das löwenähnliche 
Vieh genannt, das ihr in FF7 
aus einem Labor befreit? 


a) Red XIII 
b) Blue XIV 
c) Green VI 


Wie heißt eine Elite- 
Spezialeinheit des Racoon 
Police Department? 


а) С.О.М.ЕЛ. 
b) S.T.A.R.S. 
c)M.0.O.N. 


Um welches Gefühl dreht 
sich der zweite Teil von The 
Last of Us hauptsächlich? 


a) Hunger 
b) Hass 
с) Schläfrigkeit 
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